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| Doctor Frankenstein jugé a ser

Dios. Engran6 su puzzle blasfemo

a partir de despojos humanos, y le

insufl6 vida reemplazando el soplo
divino con un relampago. Han pasado casi
dos siglos desde que Mary Shelley relato las
siniestras peripecias del doctor y su monstruo,
pero la ciencia aln suefia con igualar la
imaginacion de la escritora.

Ahora bien, con toda su audacia, Frankenstein
no tuvo mas remedio que buscar un cerebro
para su criatura. Habia conseguido encerrar el
milagro de la vida en un matraz, pero se sabia
incapaz de reproducir el prodigio de la
inteligencia. La ingenieria cibernética nacio
hace casi medio siglo con una ambicion que
Mary Shelley ni siquiera pudo concebir en la
ficcion: emular artificialmente la dinamica del

cerebro humano. Aunque nunca llegue a
reducir los procesos mentales complejos a
comunicaciones entre microprocesadores, la
neurocibernética ya ha revolucionado tu vida.
Sin ir mas lejos, tu tiempo libre no estaria tan
cargado de emociones sin la cada vez mas
sofisticada —cada vez mas «humana»—
inteligencia artificial en los videojuegos.

Las altimas proezas de la cibernética se
llaman Zelda 64 y Turok 2. Los progra-
madores de Nintendo y Acclaim, alumnos
aventajados del Doctor Frankenstein, han
dotado a los personajes de sus respectivos
juegos de una inteligencia formidable que
enmascara habilmente su condicion virtual.
Casi te da pena matarlos. Casi. Y es que con
enemigos asi... jquién necesita amigos!

A propésito... jfeliz 1999!
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Sorprende a tu consola con algtin
accesorio de nuestra seleccion.

ECCIONES

Max busca una explicacion racional a la pasién
de los nipones por los juegos de mesa.

Haznos consultas o expresa tu opinién sobre la
revista.

Descubre la relacion entre el 64 y el santoral.

Resefias breves e incisivas de los juegos
analizados en Mé4.

Disfruta de las ventajas de suscribirte a
Magazine 64.

Un avance de los contenidos del préximo
ndmero.

DE NINTENDO

STARSHOT

Ingenioso, chispeante y
endiabladamente dificil.

BODY
HARVEST

Se ha hecho esperar un

montaén, pero ya se sabe

(1ue las estrellas S|empre
llegan tarde a las citas..

LEGEND

OF ZELDA:
OCARINA OF TIME

Enciérrate en tu cuarto,
baja las persianas y
sumérgete en el mundo
mas maravilloso creado
por una mente humana.

Coches literalmente
bestiales en carreras
medianamente
trepidantes.
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PERFECT DARK

En la Redaccion casi no pensamos en otra cosa.
Y cuando no pensamos en eso, pensamos en
Perfect Dark.

; k= D , R
Te hacemos abuchear y aplaudir a LucasArts
en el mismo reportaje.

HYPE

Hartos de guardar polvo en el trastero,
los Playmobil asaltan tu Né4.

Un arcade
de carreras
que soélo se
inclina ante
V-Rally 99.

©

sg SILICON VALLEY @

Derrocha en
sentido del
humor lo que
se ha ahorrado
en jugabilidad.

2 AIRBOARDER 64

Human, la compahia
que perpetré F1 Pole
Position, hace acto
de contricién con
este discreto titulo
de snowboard aéreo.

©

Un juego de pistola con todo lo que
hay que tener... menos la pistola. Ni
falta que le hace.

AL RESCATE

Desde la
pagina

CASTLEVANIA 64

Si tienes la sangre de horchata, los monstruos
de este terror ‘em up te recibiran con los
brazos abiertos (sobre todo en verano).

. Aventuras y

' elementos de
RPG en este
ambiciosisimo
proyecto de
Konami.

Trucos para Banjo-Kazooie, F-Zero X, F1
World Grand Prix y GoldenEye.

F-ZERO X

Sorteamos veinte cartuchos con las carreras
mas rapidas de la N64 .

Enero 1999 -.6.4
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1 F-ZERO X

2 F-1 WORLD
GRAND PRIX

3 1080°
SNOWBOARDING

4 MISSION:
IMPOSSIBLE

5 GOLDENEYE 007

6 NBA LIVE 99

7 BANJO-KAZOOIE

8 ISS ‘98

9 MARIO KART

10 WAIALAE
COUNTRY CLUB

Fuente: Centro Mail
Tel. 902 17 18 19

que el Club Nintendo

espera

El mejor juego del mundo i
trae consigo los mejores
regalos del mundo

elda viene con mucho mas que

un pan debajo del brazo.

Ademas de la Guia de Textos

que acompanara cada cartucho

sin coste adicional, puedes
conseguir un Libro de Pistas de Legend of
Zelda... jcompletamente gratis!

Para ello, solo tienes que llamar al Club
Nintendo (tel. 91 310 41 12) y confiarles el
ntmero de la tarjeta de registro del juego,
que viene en la caja, y tu direccién. En pocos
dias... jtachaaaan! jUn Libro de Pistas de

mi llamadal»

Este es el libro ;’>

ccion al

128 péginas a todo color!

En €l encontraras mapas,
esquemas, datos, localizacion
de los items...

Si tu llamada esta entre las
100 primeras, recibiras un CD
con todas las canciones del
juego. Asi, cuando te canses
de jugar podras relajarte
bailoteando un poco

la musica de moda en
Hyrule...

JIA DE

v

2ste es el Libro d

Motores nuevos rugen a
lo lejos (;o no tan lejos?)

e acuerdas de Imagineer, los
chicos que programaron el
modesto pero divertido
MultiRacing Championship?

Pues ya estan enfrascados en

un nuevo trabajo: International Rally
Championship.

Seréd una conversion a N64 del
International Rally Championship para

PC, uno de los titulos de carreras que mas

éxito han cosechado en los dltimos
tiempos. Diez circuitos en paises

diferentes (Alemania, Francia, Brasil),
desperfectos en tiempo real, cambios
climaticos durante la carrera y, por
supuesto, las licencias de un montén de
coches: Subaru Impreza 555, Mitsubishi
Lancer Evolution, Nissan Almera, Toyota
Corolla, Proto Wira, Ford Escort
Cosworth, Skoda Felicia, Volkswagen Golf
GTI... Interesante, ¢no?

La otra gran novedad es GT World Tour,
de Boss Games Studios. Un simulador de
carreras en el que veremos correr a toda

INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP
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Segundas partes

partes de Mystical Ninja Starring Goemon,
Chamaleon Twist y Snowboard Kids, .
respectivament®.

De Goemon 2, lo tinico que sabemos es
que contara con un modo para dos
jugadores simultdneos y que volveremos a

colorines (jgenial!). Lo que no esta nada
claro es si la accion serd en 2 6 3-D, si bien
los gréficos seran con toda seguridad
poligonales. Chamaleon Twist.2 gozara de
mejores gréficos, pero el sistema de control
y la mecénica de juego se mantendran

funcionara con un metor de gréficos
mucho mas répido que el de la primera
parte, ofrecera mas circuitos y contara con
algunas armas nuevas. Por lo que
sabemos, se parece mas a Mario Kart que
al Snowboard Kids original. Eso estaria

Tres compaiiias niponas trabajan como
locas en las continuaciones de sus titulos
mas populares en el mercado japonés.
Asi, Konami, Japan System Supply y

Atlus estan desarrollando las segundas ver las batallas de robots gigantes de

intactos. Y por tltimo, Snowboard Kids 2 bien.

iSuperagente
Especial 008?

idway ha confirmado los rumores acerca de Spy Hunter

Millennium, un nuevo «simulador de espionaje», mas parecido

a GoldenEye que a Mission: Impossible (menos mal). Serd una

actualizacion del arcade de 1983, Spy Hunter, y dispondra de

cantidad de armas y vehiculos para desplazarse por tierra, mar
y aire. ¢Una mezcla entre GoldenEye y Body Harvest? Todo podria ser,
teniendo en cuenta que no lo veremos
hasta poco antes del afio 2000... Bueno, m
nunca se sabe.

Conker 64 aplazado

La fecha de lanzamiento de Twelves Tales: Conker 64, la gran promesa de
Rare, esta lejos de confirmarse. Rare ha decidido someter al cartucho a una
profunda sesion de lifting hasta convertirlo en algo completamente diferente
al proyecto original. Al parecer, Conker 64 guardaba demasiadas similitudes
con el reciente éxito de la compafiia, Banjo-Kazooie, y Rare ha pensado que
no esta bien programar mds de lo mismo. ¢Estara la dulce ardilla protagonista
cambiando de voz? ;Le estara saliendo barba y aparecera pertrechada con
dos ametralladoras en el transformado Conker 64?

En todo caso, la idea del modo para dos jugadores
simultaneos sigue adelante. m

ha visto hasta ahora en
Nintendo 64 (si, incluido
V-Rally 99), y el estilo de
juego —carreras sobre
asfalto— se parece mucho
al de la serie Need For
Speed de PlayStation.
Todavia esta por ver su
jugabilidad, pero, en
cualquier caso, el mes que
viene te ofreceremos una
preview exclusiva de esta
nueva maravilla (que, en
principio, deberia de salir a
la calle en marzo: habra
que verlo). iY no serd la
Unical!

CT WORLD TOUR

pastilla los superdeportivos mas caros y
rapidos de la historia del motor: Dodge
Viper, varios modelos de Porsche, BMW
Z3, la Edicién Especial del Toyota
Supra...

También tendremos una preview de
otra novedad carreristica: Roadsters 99,
el cartucho en el que estan metidos los
muchachos de Titus, y que veremos, si
todo va bien, antes de que acabe el
primer trimestre de 1999. Carreras de

El environment mapping que reviste a
los coches es superior a todo lo que se

¢{QUE SE CUECE
EN LA INDUSTRIA?

Carmageddon, el juego de conductores asesinos que puso a Interplay en el punto
de mira de los partidarios acérrimos de la censura en los videojuegos, aparecerd en
la N64 el préximo verano. El tinico objetivo en la version de PC era atropellar
tantos animales y peatones como fuera posible, sin duda un plato dificil de digerir
para Nintendo. Por consiguiente, en la encamacion de Carmageddon para Né4, los
animales y los seres humanos se reemplazaran por zombis. (Convendras con
nosotros en que hoy dfa no se tiene ningtn respeto por los muertos).

Otros expertos en gore, Eurocom (los responsables de Mortal Kombat 4), estén
trabajando en 40 Winks, un plataformas en 3-D de argumento onirico. El objetivo
del juego es guiar a un chavalin a través de una serie de suefios y pesadillas para
evitar que los Winks, unos espiritus que controlan el mundo subconciente,
sucumban al Mal. No esperamos tener muchas noticias de este delirio surrealista
hasta la préxima E3.

Tras los pobres resultados de Super Robot Spirits (al que, en su momento,

preferimos ignorar por compasion), Bandai quiere resarcirse convirtiendo de nuevo

en videojuego otra de sus multiples series de anime. Esta vez le ha tocado el turno

a Neon Genesis Evangelion, y el cartucho resultante parece que se ajustar4 més al

género de accion y aventura que al de lucha. Los graficos que hemos visto son

g'asta‘nte buenos, y los robots imponen bastante. A ver si esta vez Bandai da en el
anco.

Concluimos nuestra «hoguera de las novedades» adelantindote que Don Traeger
Productions se ha asociado con TH.Q para llevar a Né4 dos titulos de Electronic
Arts: Road Rash 3D y Nuclear Strike. Las conversiones incorporardn mejoras
gréficas y efectos visuales exclusivos para nuestra consola. Qué menos, ¢no?

deportivos, como las de GT World Tour,
pero en diferentes tipos de terreno. Se
parece mucho a Automobili
Lamborghini, aunque funciona mucho
més rapido y exhibe coches visualmente
mds atractivos. Efectos de luz en tiempo
real similares a los de

las carreras nocturnas .

de V-Rally 99, ¢
coches descapotables
en los que podremos
ver al piloto girar el
volante (como en
Porsche Challenge,
de PlayStation) y un
modo para cuatro
jugadores. ;Qué te

parece?




Al servicio de Su
Majestad la N64

) -~ oA o vihiand ap C \7 ~ 79 O
Desde agosto que estas escribiendo cartas y m O quieres
" al §: -\ a 2 . nenla
regalos para ti! ;Y qué hay de tu consola?

JAM!!

Fabricante: AIMS
Distribuidor: CENTRO MAIL
Precio: 11.900 pesetas
Puntuacién: 91%

Si tienes un PC en tu habitacion y no
tienes sitio (o dinero) para comprarte una
tele en la que enchufar tu Nintendo 64,
estds de suerte: jcon esta cajita magica
podrés utilizar el monitor de tu ordenador
para jugar! Mejores graficos y mejor
sonido:

1- La resolucion de los monitores de
ordenador es muy superior a la de los
aparatos de television normales. Si tienes
un monitor de 14" podras disfrutar de
todos los pixels de los juegos en alta
resolucion (en una inferior a 21", muchos
no se verian). Si ademads piensas comprarte
un Expansion Pak para tu consola y no
tienes una tele de 21", con el JAM!! y un
monitor de 14" para PC (tamafio
estandar), podras ver en todo su esplendor
los gréficos de Forsaken, NBA Courtside,
Turok 2, Rogue Squadron...

2- El JAM!! cuenta con un puerto de
sonido propio. Puedes enchufar en él tus
auriculares y comprobar cuan maravilloso
es el estéreo de Zelda, o conectarlo a tu
equipo de mdsica para obtener una calidad
inmejorable. Por supuesto, ademas del
puerto de sonido estéreo, el JAM!!
también tiene un controlador de volumen.

La instalacion es sencilla y rapida, ya que el
ordenador no tiene que reconocer nuevo
hardware. Simplemente tienes que
enchufar la consola y el monitor al JAMII,
y encender las tres cosas. La sensacion de
tridimensionalidad aumenta muchos
enteros, incluso en los juegos de resolucién
normal. Lo malo del JAM!! es que no te
permite capturar imagenes de pantalla.
Qué lastima...

ULTRA RACER

Fabricante: PERFORMANCE
Distribuidor: NETAK

Precio: 5.990 pesetas
Veredicto: 80%

El primer pad pensado para los usuarios de
Nintendo 64 que suelen jugar con una
mano y sujetar el bocadillo de chorizo con la
otra. En la parte superior tiene un pequefio
volante analogico con 90° de giro; sobre
este volante estan los cuatro botones C;
debajo del aparato hay un gatillo que se
puede mover hacia adelante y hacia atrés.
Las funciones del gatillo son las de A y B, de
manera que, en un juego de carreras, la
configuracién por defecto seria «hacia atras
par acelerar y hacia adelante para frenar».
No obstante, hay un selector que permite
intercambiar entre si estas dos funciones.
Por Giltimo, sobre el panel frontal, bajo el
volante, estan los botones que sustituyen a
la cruceta digital y los botones
programables. Los primeros sirven para
desplazarse por los ments y los segundos
para que les asignes las funciones que
quieras... ;Suena complicado? No te
asustes. Piensa que, en los juegos de
carreras, raras veces utilizas otros botones
que no sean el acelerador y el freno. Lo
mejor del Ultra Racer es que graba la
configuracién de los botones. Asi, si después
de apagar la consola la vuelves a encender,
aunque hayan pasado varios dias, el mando
tendra la configuracion de controles que ta
le asignaste la Gltima vez. Todo un ahorro
de tiempo. La mala noticia es que el mando
original de nuestra consola ya tiene un stick
analdgico que funciona a las mil maravillas
con todos los juegos. El Ultra Racer funciona
igual de bien, pero solo sirve para los titulos
de carreras...

PAD G64

Fabricante: GAMESTER
Distribuidor: CENTRO MAIL
Precio: 3.690 pesetas
Puntuacion: 78 %

El G64 es un pad transparente con todos
los controles del pad original de la
consola y con algunas prestaciones
extras. Su disefio es un poco diferente al
del mando original: la parte central es
més larga y las laterales, mas cortas.

Esto te permite una mejor sujecion y una
rapida accesibilidad a todos los botones,
aunque al principio te resultara un poco
incomodo.

Cuenta con un boton de camara lenta,
otro de autodisparo y otro de turbo, si
bien hay muy pocos juegos en los que
alguno sirva para algo. Lo mejor es el
plastico transparente, que te permite ver
los muellecitos del stick analogico y el
circuito impreso de los botones... Ideal
para curiosos.

PER4MER
RACING WHEEL

Fabricante: PLATINUM SOUND
Distribuidor: CENTRO MAIL
Precio: 9.990 pesetas
Puntuacion: 87 %

El Per4Mer carece de un gran angulo de
giro —unos 100°—, pero es
increiblemente preciso y robusto. Su
aspecto es sobrio, su cuerpo robusto y la
distribucion de los botones muy sencilla.
Viene acompafado de dos pedales:
acelerador y freno, y es compatible con
todos los juegos de carreras de Né4. Si
lo pruebas con V-Rally 99 no podras
resistirte a sus encantos.

Lo malo es que no vibra, y carece de
puerto para el Rumble o el Controller
Pak. Para salvar una partida en un juego
que no tenga memoria en cartucho,
tendras que activar la pausa, enchufar el
mando normal, salvar la partida y volver
a hacer lo mismo para seguir jugando
con el volante. Un verdadero calvario, si.
Si no fuera por eso, seria el volante
perfecto.

Periféricos cedidos por:
CENTRO MAIL

Tel. 902 17 18 19




Videojuegos en franauicia

Madrid: Calle José Abas .~ Tel.(91)593.13.46

Valencia: Centro Comercial

Quart de Poblet: Calle Pizarro, 5 o Tel. (96) 153.75.20
Algeciras: Urb. Villa Palma, Blog Local 1 Tel. (956) 65.78.90
Las Palmas: Alameda de Colon, . Tel. (970) 81.53.57
Basauri: Plaza Arizgoiti, 9 ; Tel. (94) 440.29.22

,.g e S

Zaragoza: Proxima Apert

GLOBAL GAME ESPANA - C/ SALAMANCA, 27
46005 VALENCIA - TEL. (96)373.94.71

e
==
O
g

. Q
o
o
 Q
Q
Q
3
.
®
-
o
go
®
Q
o
=




jQué cara! Ha fingido una
falta en el drea...

e — CASIO

Por suerte, se pueden
esquivar las faltas.

Nunca sabrss si este
tiro llegé a ser gol.

Perspectivas de camara D
a go-go. Estupendo.

Preciosa tijereta,
V éno crees?

R T
bbb b L L

El portero salva la situacion
mientras el defensa se rasca

las pulgas.
W e

Parece que FIFA
'99 sera mas
jugable que su
anterior edicion.

Vale, vamos a

satisfacer tu
4 curiosidad: esto

si que fue gol.

penas han pasado seis
mesecitos desde que
analizamos Copa del
Mundo: Francia 98 (le
concedimos un digno
85% ), cuando la serie FIFA ya se lanza
a nueva ofensiva.

En esta ocasion, el equipo de desarrollo
—radicado en Canada— ha utilizado una
actualizacion del engine que insuflé vida
a las dos ultimas entregas de la serie.
Para variar, la principal baza de esta
nueva encarnacion es la licencia oficial de
la FIFA. Con 220 equipos provenientes
de 12 ligas nacionales, una Stper Liga
Europea, la Liga de Campeones, la Copa
de la UEFA, la Recopa de Europa,
competiciones personalizables, etc., esta
claro que FIFA "99 no se va a andar con
chiquitas en su duelo a muerte contra el
extraordinario /SS '98 de Konami.

El titulo de Electronic Arts te permitira
jugar con tu equipo favorito a lo largo de
una temporada completa, o ganar la

Copa de Europa con las alineaciones
correctas, los verdaderos nombres de los
jugadores, los uniformes auténticos y los
encuentros reales. El simulador de
Konami... no (aunque ése sea su Unico
defecto). Es de esperar que, esta vez, EA
se lo haya currado para resolver los
defectos en el sistema de control (sobre
todo, por lo que respecta a la lentitud de
respuesta de los botones) que han
perseguido como una maldicion a la serie
FIFA desde los dias de la Mega Drive.

Por descontado, esta serie no habria
mantenido cotas tan altas de popularidad
durante tanto tiempo si ninguna de sus
encarnaciones fuera buena, y hay que
reconocer las dos ultimas disfrutaban de
una jugabilidad decente y un sitema de
pases preciso. En FIFA '99 se incluyen la
mayoria de innovaciones de Copa del
Mundo, ademas de algunos detalles
novedosos para tentar a los que posean
entregas precedentes. ;Qué
detalles son esos? Desclibrelo m
en nuestro proximo nimero.
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Desciframos las claves ocultas

de los grandes lanzamientos

para N64

/ este mes

CASTLEVANIA 649

Mas imagenes del terror ‘em up de Konami.

HYBRID HEAVEN

Primer partida a este fantastico RPG futurista.

\&

=i

¢TODAVIA QUIERES MAS?

No te pierdas nuestra Investigacion
Especial sobre Perfect Dark. Desde
la pagina 20.

Q [ =2~ P

GO!
GO!

TATUS G0OD

Un esqueleto explosivo
que causa graves danos
en tu... trasero.

gratyzooon .
; Gﬁum——- -

~ A Unos perros diabélicos
con tres cabezas que
escupen fuego.
Demasiado ajo.

El cuadrado amarillo es
el sistema automatico de
. V enfoque de objetivo.

w% ATUS GDOD

OLD 00000

¢Una cabeza de dragon sobre un pedestal? No estamos muy
seguros, pero sea lo que fuere, es mas duro que una maruja
en unos grandes almacenes de rebajas, y parece que se lo pasa

V pipa escupiendo fuego.

]
)
S

,'Salia ! &

L6s incondieinalle d8 la saga oﬁglnal‘de
Castlevaniay de sus:secciones de plataformas dg
tremenda. d!ﬂqultad no Se sentirdn defraudados -
con este nuevo titulg. Castlevania cuentan

la dosis exacta de saltos 1nortales en tramos que,
en ocasiones, nos recuerdan:a cie es de |
Tomb-Raider, an juego mds facil de controlar. ES | q
preciso que Konami encuentre el grado ]ustn dén
dificultad para C64:'si pretendé alcanzar ur

a nivel mundial\con $u nueva treation no,
permlt.lr qde los ]ugadores no mlﬂadas enl

saga sg.sléiﬁn abrumados en las

compl@dds vg: . ;

~
¥ I‘/as atener que calculak muy.bien eI
3 u&: no quieres que empantallﬁ
apé?ézca el fatidico «Gainé Over».f

Onwﬁs"‘

@

‘A

Nuestro
héroe (uno
de ellos)
investiga en
el rastrillo
del castillo.

Si, ya sé que D e W
con esa pinta
seria el
hazmerreir del
instituto, pero
no te fies de las
apariencias.

5
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Héroe de accion
antivampiros en
todo su esplendor.

No esta tan
muerto como
parece a
primera vista.

Belmont ante un
interruptor que
abre una puerta.

En la escena de
video puedes ver
las terrorificas
hordas de

V muertos vivientes.

=

| - e i
s

astlevania, el gran éxito de Konami

legendario por su dificultad en los tiempos de

la NES, prepara su lanzamiento en un mundo

totalmente en 3-D. La apariencia

inconfundiblemente bidimensional de
Symphony of the Night, su encarnacion para PlayStation,
hace que su incursion en el mundo de las 3-D no sea
tarea facil, sobre todo si tenemos en cuenta que, para
muchos, se trata de una serie que alcanz6 la perfeccion
en.un entorno 2-D. Por ello, es preciso adoptar actitud
radicalmente diferente por lo que se refiere al disefio de
los niveles.

El dltimo cartucho con el que hemos podido jugar en la
oficina sugiere que el Castlevania para N64 sera tan duro
como sus antecesores. Nada mas empezar te encuentras
en los alrededores de un enorme castillo gético (tu

<rAFicos @

personaje se centren @‘s...w voun
en eliminar un unico e ‘d;a

objetivo cada vez. Lo e
més divertido de

estas-peleas con los

esqueletos es que, aun
habiéndoles arrancado

un brazo, una pierna o

la cabeza, tienes que

seguir enfrentandote

con el resto del cuerpo. Vimos mas personajes malignos
estupendos, cuales son los esqueletos azules, con un
extrafio burbujeo alrededor de sus cabezas. Estos tipejos
corren hacia ti con mas rapidez que el resto, parecen
como si tuvieran algun tipo de urgencia fisiolégica. Es un
misterio que se resuelve enseguida: el efecto burbujeante
de sus cabezas resulta ser una bomba que se ha activado

J

Entre otras criaturas diabolicas encontramos
perros salvajes de tres cabezas y

murciélagos vampiro que revoloteaban sobre nuestras
cabezas durante los tramos de saltos mas complicados.

objetivo final y residencia del mismisimo Dracula). Desde
el momento en.que abres las puertas, el juego te arroja a
todo tipo de situaciones problematicas. Una secuencia de
video, acompanada de una musica tétrica muy adecuada,
te introduce en el primer desafio: una horda de esqueletos
animados que salen del suelo y arremeten contra ti, al
igual que pasaba en la estupenda pelicula Jason y los
Argonautas. De hecho, no seria descabellado pensar que
los programadores del juego han estudiado a fondo este
clasico cinematogréfico de Ray Harryhausen. Los
esqueletos que han creado son igualitos; por un lado,
aportan cierta vis cémica (si te fijas, no hay nada que
una los huesos y los mantenga en pie), pero por

Castlevania 64

KONAMI

otro, también resultan de los mas
aterrador. Con esa tétrica sonrisa
de «oreja a oreja», el estremecedor
«cliquiti-clac» de sus huesos, y una
determinacién inhumana a no
rendirse jamds, se cuentan entre
los'enemigos mas agobiantes que
se hayan visto jamds en un
videojuego.

El sistema de lucha de Castlevania
64 utiliza un cursor que apunta
automaticamente, fijando un
cuadrado sobre el diafragma del
enemigo. mas cercano; asi ayuda a
que todos los esfuerzos de tu

Otra cabeza de
esqueleto a punto
de estallar. ;Y a
quién le importa?

y esta a punto de estallar. Estos muertos vivientes son los
soldados suicidas del mundo de Castlevania, y su tnico
deseo consiste en acercarse a ti antes de explotar. Otros
monstruos que pudimos contemplar en el cartucho de
cuatro niveles eran unos perros que finiquitamos tras una
dosis masiva de hachazos. A continuacion, nos asaltaron
tres primos suyos que escupian fuego por la boca, y unos
murciélagos vampiro que revoloteaban en derredor

S

nuestro durante algunos de los tramos de saltos entre
plataformas més complicados. Cuando conseguimos
entrar en el castillo nos achicharré una criatura no
identificada clavada en un palo. No sabemos lo que era,
pero su aliento era casi tan ardiente como el del dire.

A estas alturas, Castlevania ya tiene un aspecto
estupendo; es un titulo repleto de accion salpicada de
algunas raciones de RPG. Hay un montén de puzzles por
resolver, secciones de plataformas muy complicadas que
superar, y toneladas de objetos que recoger para su
posterior utilizacion. Si a esto le sumamos una buena
seleccion de personajes con los que adentrarse en

la aventura, nos encontramos ante uno de los

mejores juegos de 1999. Y para eso ya falta @
muy poquito.

Mas noticias de Castlevania 64
CONTI NUARA. == ¢|afio que viene.

VINVAI1LSVD




(PRIMER ANALISIS DE ESTE GIGANTESCO <AVENTURAS 3-D» DE FANTACIENCIA)

emos de admitirlo. El guién de Hybrid

Heaven nos ha dejado patidifusos. Lo

que sabemos hasta ahora es esto: Johny

Slader, psicépata de pelo gris y

mercenario por cuenta propia, es el
unico que puede salvar al presidente de los Estados
Unidos, al que han raptado los hibridos a los que se
refiere el titulo.

Sin embargo, tras una fantastica secuencia introductoria
(con una duracién increible de seis minutos y medio), la
cosa empieza a complicarse. Después de que una
misteriosa silueta le explique en su portal la misién de
una forma que parece sacada de un capitulo de
Expediente X, nuestro héroe entra en una estacién de
metro y, de repente, se ve rebasado por un indio que
viste una chaqueta roja. Asi empieza la accién: de
pronto, tu eres Chaqueta Roja (su nombre real es Diaz),
sufres unas jaquecas tremendas, disparas tus armas de
lado con endemoniado estilo lateral, y tienes varias
misién que cumplir (entre ellas, liberar a los hibridos).

TECNOLOGIA

Extrafio comienzo. Sin embargo, el juego tan sélo esta
completo en un 50%, por lo que es de suponer que
tanto el guién como los didlogos grabados (hay
muchisimos) empezaran a tener sentido conforme
avance su desarrollo. Lo que nosotros suponemos que
sucederé es que, después de un breve control de
carapintada Diaz, pasards a manejar a Slader y tendrés la
mision de enmendar los entuertos de Diaz. Pero eso el
tiempo lo dira.

Estos problemillas de la trama no afectan a la jugabilidad.

Hybrid Heaven es una especie de Mario con elementos
de juego de rol.
Los entornos son
enormes y, como
era de esperar,
puedes moverte
con total libertad
por todos ellos. No
hay tanta libertad
de movimientos
como en Mario,
pero en Konami

PRIMER PASO: ENERGIA

Antes de enzarzarte en una pelea conviene contar con una barra
de energia a tope para que tus ataques sean a plena potencia.
No obstante, puedes atacar a un enemigo sea cual fuere tu
reserva de energia. Después de un ataque, si esperas un
momento, tu barra de energia se ira rellenando poco a poco.

d

OFFENSE

]
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99

= El sistema de lucha, muy
ingenioso, combina combates a
tiempo real con asaltos dirigidos mediante menus.

RN S

han realizado

un esfuerzo
considerable para evitar una estructura lineal, por lo que
cada pasadizo esté repleto de salas que dotan al juego
de una sensacion laberintica.

Hybrid Heaven esta4 ambientado en el futuro y, como tal,
carece de los tipicos villorrios campestres y tabernas,
pero aun asi esta estructurado como un juego de rol
tradicional. Los lugares més importantes estan
abarrotados de gente con la que puedes conversar
mientras que en el resto, cuando viajas de un sitio a otro,
no paran de aparecer criaturas diabdlicas con las que
debes poner a prueba tu fortaleza fisica y el poder de tus
pufios. En esta especie de interludios deberas practicar

| ZTAMIMRA

YBRID

Hay un montén de enemigos y, por lo tanto, un montén de
ocasiones para machacarlos. Aqui te explicamos como hacerlo.

SEGUNDO PASO: ATAQUE (A)

Con la barra de energia a tope, abalénzate sobre el rival y
pulsa A. Aparecera el menu de la imagen. «Item» se divide
en «Refresh» (por ejemplo, para recargar la energia), y
«Weapons» (armas). Por desgracia, debes estar bien
avanzado en el juego antes de tener acceso a las armas.
La opcion que nos interesa en este caso es «Attack».
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TERCER PASO: ATAQUE (B)

Presta mucha atencion. Observa la posicion de Diaz. Si su pie
derecho esta adelantado, utiliza el izquierdo. De este modo,
puede ejecutar su movimiento de patada de una sola vez. Lo
mismo sucede con los punetazos, s6lo que en este caso debes
tener en cuenta la distancia que te separa del rival.
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tus habilidades para estar a la altura de las circunstancias
en los tramos mas complicados del juego. Para triunfar,
un juego de rol debe incorporar dos elementos basicos:
un guién de gran calidad y un buen sistema de combate.
A pesar de la pequena confusion a la que hemos aludido
al principio, la calidad de la trama de este titulo es
excelente. Hybrid Heaven es conciso, inteligente,
interesante y carece casi por completo de nombres
estapidos. Y lo mejor de todo es que debes poner toda
tu atencién para ir cazando pistas.

El sistema de lucha, muy ingenioso, combina combates a
tiempo real con asaltos dirigidos mediante ments. Mas
abajo tienes una descripcion aclaratoria, pero con sélo
jugar unos minutos te das cuenta de

que se trata de un sistema brillante; su

manejo es mas sencillo que el de los

tradicionales juegos cargados de

menus, y satisfara a partes iguales a

los especialistas en juegos de rol y a

los incondicionales de las aventuras de

accion. Tal vez el tnico problema de

Hybrid Heaven sea la cdmara. Sigue

el sistema de Goermon: no es

ajustable, sino que, de forma

automatica, intenta situarse siempre

detras del jugador. Este sistema es

molesto cuando quieres cambiar de

direccion con rapidez, y complicado

cada vez que debes encaramarte a

una caja. Nosotros sugerimos que se

<] Ponte algo enci-
| ma, muchac C
. estd bienesode
recibir a las visitas >
€en cueros. L R

Mr. Diaz, someone hds reledsed
the monsters. v >

pueda controlar la camara con los
botones C. De este modo podria
solventarse el tnico defecto que hemos podido encontrar
en Hybrid Heaven. Pero el lanzamiento del juego no'se
prevé hasta el verano préximo, por.lo que tienen. tiempo
de sobras para arreglar posibles fallos. Antes de esa
fecha, Mé64 os ofrecera un andlisis EXCLUSIVO de @
este estupendo juego.

CUARTO PASO: ATAQUE (C)

Necesitamos una buena patada, asi que... puedes elegir. Lo
mejor de todo es que si sigues golpeando a tu oponente en
el mismo punto, al final esa parte de su cuerpo sera su
punto débil. Cuando esto suceda aparecera un recuadro
con su cuerpo al lado de su barra de energia, y la aparte
afectada quedara destacada en rojo.

QUINTO PASO: GOLPE SEXTO PASO: PUNTOS
Segun la rapidez con te deshagas del enemigo, o la energia
que hayas consumido, ganaras mas o menos puntos. Estos
puntos se reflejan en tu barra de energia y te brindan un
impulso extra en tu siguiente pelea. También podras ver
una puntuacion por porcentajes que indicara tu
rendimiento general.

Aqui has escogido la Patada Alta Derecha. Es un golpe
perfecto por dos motivos; en primer lugar, Diaz contaba con
energia maxima cuando dio la patada y, en segundo lugar,
antes del golpe estaba apoyado en su pie izquierdo, razén
por la cual el movimiento se ha ejecutado con rapidez.
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Cuando se trata de
investigar sobre los
progresos de un
juego como Perfect
Dark, el mundo se
nos queda pequeiio.
Este mes hemos ido
al corazén de
Inglaterra para
robarle a Rare
algunas imagenes
exclusivas de la
super continuacion
de GoldenEye.

Tu escaner. Ajustalo, calcula el peligro y
después preparate para lanzar plomo.

Se parece un montén a algunos
tramos de Tomb Raider. Pero
sin una talla 140 de sujetador:

\ /

l e

| Una de las L =
paredes

Ese desgraciado estd recibiendo su
merecldo Pero no esperes efectos
sangnentos y visceras estilo Turok...

]

| correderas de

Perfect Dark.
Ambientacion '3 -
perfecta muy "
en la linea de
Alien...

o My
"

"\.,

Sin duda se trata de uno de los niveles en los que
Joanna viaja a través del tiempo con la méaquina
de DataDyne.




VIDEO A TOPE

va camino de ser el mejor > " - % . Como pasaba en GoldenEye,

- = - A ¥ a " cada nuevo nivel de Perfect Dark
2 SVUPR—, . 2 y empieza y acaba con una escena
mas Im pOﬂante juego de ’, IR 4 de video. No obstante, esta vez
; ' la heroina sera la encantadora

Rare- Es Ia continuaCién ': i ) i Joanna Dark. No podia ser de

otra manera. Su vestuario cambia
de G olden E e Seﬁoras ‘ ! . , de sector a sector y, como los
y n y f despreciables malos del juego

siempre reciben lefia en la misma

seiores, les presentamos T ’ o sia

agente secreta favorita siempre

(por enéSima vez)"' 7 6 \E/;lt:;z\lliwtjj‘;pdra|a0casrc'm_
jPerfect Dark! —
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yoria de los miembros del equipo de desarrollo  en la creacion de su propio universo original al ciento por ciento. Aun asf,
no habian trabajado nunca en un juego antes decidié adoptar una trama de agentes secretos similar, esta vez ambientada
Bnos a la obra en el que, con el tiempo, se en el futuro (un futuro que, dicho sea de paso, bebe'de diversas fuentes

i i cinematograficas clasicas).

De hecho, para poder llegar a lo mejor que se ha visto de James Bond Joanna Dark, cuyo nombre en clave es Perfect Dark, es la nueva

desde La Espia Que Me Amd, hicieron falta tres afios (j1.095 dias!) y el beneficiaria de una licencia para matar (o cualquiera que sea su equivalente
desembolso de unacifra astronomica por parte de Nintendo (cifra que se en el afio 2043), y de un ropero que para si quisiera méas de una de las
recuperd en cuestion'de segundos poco después del lanzamiento en los habituales de la prensa del corazon. Y, aunque no comparta con Bond la
Estados Unidos, todo hay que decirlo). GoldenEye casi roz6 la perfeccion, pasion feroz por el vodka con Martini y las mujeres despampanantes, esta
y eso es un logro increible que hay que atribuir a Rare y que, chica se lo monta a las mil maravillas para derribar a un oponente con un
inevitablemente, nos conduce a las excelencias de su préximo titulo, simple golpe en la cabeza a la vez que se escurre por lugares de alto secreto
Perfect Dark. sin ser detectada.

Después de que MGM decidiera, de forma sorprendente, garantizar a Black  Por todo ello, Perfect Dark es el sucesor ideal de GoldenEye. Es més
Ops, compania de desarrollo para PlayStation, la licencia de Tomorrow extenso, amplio, osado y concienzudo pero mantiene los mejores
Never Dies (con la que, en la actualidad, estan creando un peor que momentos de su antecesor: sigilo, violencia y desafios al intelecto.
mediocre titulo al estilo de Shadows of the Empire), Rare se puso a trabajar ~ Alla vamos...

/L A TRAMA... DE MOMENTO/| Esunamezclade Blade Runner, Terminator y Expediente X. Es Perfect Dark... \

—

Ano 2023. El Instituto Carrington, una misteriosa red internacional de espias, encarga a su mejor i
agente, Joanna «Perfect» Dark, que investigue las actividades de DataDyne, una multinacional i /

multibillonaria que esta envuelta en asuntos un tanto turbios. /
El servicio de inteligencia piensa que DataDyne esta albergando formas de vida alienigenas ilegales

que ha capturado mediante una maquina que le permite viajar en el tiempo. Joanna tiene que

averiguar como ha conseguido DataDyne hacerse con semejante tecnologia y qué planea hacer con {

i : ; /
&os extraterrestres. ‘ 5\‘mﬁ; i‘ Y }?ﬂ_’{'”/ J

Enero 1999 6.- .4.




EL ENCAPUCHADO,
EL MALO Y EL FEO "I DA T
Perfe ark esti reple NINTENDO y A T
(i(‘l :rt((er/1)|£f:)l (nslﬁ(l‘vr()spl L:) ’“'»:" 28 ?ET-‘\I'KCI

O, ™ | LN
ambientacion futurista, J '9/4‘:'# =
con un guién muy en la )
linea de Alien, ha Presenta Perfect Dark...

permitido a Rare recrearse
con las victimas de la

Ao o e s ( BIENVENIDOS A DATADYNE

ejemplos; un secuaz

vestido de blanco como a

los que Bond solia K Una gran empresa, poderosa y muy, muy peligrosa. DataDyne al habla...
meterles una bala entre

ceja y ceja en GoldenEye

y, el segundo y mejor, un .

soldado de a pie parecido DataD yne: VESTIBULO
a los pilotos de Tie Fighter
de Star Wars. En la version
provisional del juego
también se incluyen unos
1||fnn|'gr-n1r alucinantes
armados con unos
enormes AK47,

INVESTIGACION ESPECIAL

ragl

‘.}5

Esta es tu barra de vida.
Aunque Joanna, al igual
que pasaba con Bond, puede
recibir una buena dosis de
- plomo, el panorama se torna

Estas son tus barras de municion. Cada barra variars ~ desesperante si te disparan sin

dependiendo de la cantidad de municién que pueda cesar. La clave esta en la
cargar tu arma. Cuando te quede poca, camina por encima coraza corporal.
de la municion que encontrarés diseminada por todas
partes, al igual que en GoldenEye.

En Perfect Dark deberds hacer trabajar tus neuronas. Ademas de andar con 3
\ sigilo, en mas de una ocasién deberas reflexionar sobre tus avances y escapar.

Para eso tienes esa claraboya. Trepa como puedas y rompe el cristal.

DataDyne: TEJADO

Aqui es a donde irds a parar, a la parte exterior del edificio de DataDyne.
Una de las muchas secuencias de video del juego incluye el puente que
unira tu periplo desde el vestibulo hasta el tejado.

Al igual que en GoldenEye, puedes dirigirte hacia los enemigos y
deshacerte de ellos con una bala traicionera en la nuca. Este tipo la esta
pidiendo a gritos.




OSCURO PASADO
DataD yne: INTERIOR Joanna Dark. La verdad es
que no sabemos demasiadas
cosas acerca de la
protagonista principal de
Perfect Dark. Podria ser
britanica, americana o
bielorrusa. Su edad es un
misterio, y su pasado se
encierra en unas tinieblas
mas densas que las de
Turok. De lo tnico que
podemos estar seguros es
de que no se dedicara a
pulular por el cuartel general
de DataDyne con un top
ajustado, unos shorts
ceftidos a los gluteos y unos
senos imposibles que
desafian las leyes de la
gravedad

v

iExplosiones! Al igual

que/en GoldenEye, si
te acercas demasiado
puede resultar perjudicial
para tu'salud. En este caso,
uno de-los soldados.de-a
pie‘de DataDyne prueba un
poco de tu poder
destructivo en forma de
granada de mano.

NUVA 13443d 1VID1dsa NOIDVOILsIANI TP

El nuevo sistema de enfoque de

abjetivos permite una mayor
precjsion en el\disparo. Hay un cuadrado
centyal del que salen cuatro rayas, Cuando
esta bien apuntado, estas lineas
convergen y el cuadrado parpadea.

¢ Ves la imagen 3 través de la = s I G u E I >
ventana? El complejo DataDyne es I [ |

super realista: hay escaleras, ascensores,
ventanas... La verdad es que todos los
edificios del juego podrian existir de
verdad.

=

Se ha utilizado sonido pro- De momento, las animaciones de

logic surround para dotar las muertes (de hecho, todas las
de mayor realismo al entorno de animaciones), son iguales que las de
la accion. Asi pues, preparate GoldenEye. Sin embargo, en Rare ya
para sentir el zumbido de las estan grabando nuevas y
balas como si pasaran a toda desgarradoras escenas de agonia.
velocidad rozandote las orejas.

(19
Enero 1999 -.6-4




UTR u s M u N D n s Ademas de DataDyne, hay muchos otros escenarios nuevos de gran calidad.

| Aharatnrinc Riinker Neo-ecincio lIanAn

LOS LAaDOratorios DUNKel \€O0-EZIPCI Japon
Laboratorios de experimentacién. Un enorme complejo industrial iramide egipcia. ¢Alguien se acuerda de Blade Runner?
Aqui deberés esquivar la seguridad y subterraneo en el que se esconden los Algo parecido a la pelicula Stargate pero Restaurantes de sushi, luces de neon,
hacerte con un espécimen alienigena. | secretos mas oscuros de DataDyne. mejor, claro estd. chorros de vapor y lluvia acida. jGenial!

P
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Una cosa esta clara.
No va a ser...

iEl alien!

Pero hay

un

guardian. -.. Saca a empellones al extraterrestre de los
Deshazte Iaboratorios. El lugar al que debe dirigirse sigue
de él y... siendo alto secreto en el cuartel general de Rare.

... facil. Sin em-
! bargo, puedes
i utilizar al lastre
alienigena co-
mo escudo
::mc:g 515 2 . £ contra el fue-
ristre... - e Y 7 ; S & go enemigo.

Todo tran-
quilo. En-
tra en los
laboratori

m a t O n e S " = m 7 T 1 | <Cuidado:van-

3 armados con
El problema es que has activado la alarma de la base, y los soldados saben que S S N R
intentas escapar. Y no te pienses que son soldaditos normales y corrientes. Son
extrarios alienigenas armados hasta los dientes (si es que tienen...).

... acaba con
V ellos. Estupendo.

1) '[ ' " Alien fini-
i /S [ g . 4 2 quitado.
o L% [ - Puedes pa-
sar por en-
cima a ver

qué pasa.

Lo que sa bemos... pe momento no hay mucho material, asi que lo que sabemos tampoco es demasiado...

® El juego presenta un @ Las texturas son diez @ El sonido Pro-Logic @ También puedes ® Puedes utilizar las @ De momento sélo hay
sistema de iluminacion veces mas detalladas que  significa que, si dispones recoger cosas y cargas explosivas para una parte con vehiculo; la
llamado «sombreado las de GoldenEye. Rare del sistema en casa, arrastrarlas, ademas de hacer agujeros en la Hoverbike (Ver: jExtras!).
acustico» que produce un ha demostrado mayor podras jugar a Perfect utilizar objetos pesados y  pared que permiten a los  Segtin los primeros
estupendo efecto de pro- ambicion con Perfect Dark con sonido €ngorrosos, como, por jugadores pasar de una rumores, no es muy
fundidad. Si has visto Dark y, si afadimos el surround. Oirds como ejemplo, el alienigena de  sala a la siguiente sin convincente y, por ahora,
Unreal para PC, podrds ha-  Pak de Expansién de se abren y cierran puertas la carretilla, a modo de necesidad de buscar una  en M64 estamos de

certe una idea de lo efec- 4 MB, el juego puede a lo lejos y el eco de los escudo. (Ver: jAliens! puerta. (Ver: DataDyne: acuerdo.

tivo que puede llegar a ser.  ser increible. pasos. Rapto) Vestibulo)
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laufra | Shipwreck Il

Los restos del naufragio de una nave
alienigena en el fondo del océano...

De momento, han pensado dos titulos
para estos sectores sumergidos
terrorificos: «Deep Sea» y «Marine».

'@tV 1A
Civiiizacion
Joanna viaja atras en el tiempo, y

aterriza aqui: son los albores de una
antigua civilizacion.

Todavia faltan diez meses para
su finalizacion, asi que: ¢qué te
gustaria que incluyeran los
chicos de Rare en Perfect Dark?
Aqui tienes las sugerencias de la
gente de la Redaccion.

De momento no contamos ¢con muchos datos sobre el inventario
de extras de.Perfect Dark, pero si que hemos visto...

La Hoverbike (Moto flotante)

Aparece £n dos ocasiones: en primer lugar, cuando estds intentando escapar de los
laboratorios, y después en una especie de aparcamiento de coches futurista. Al igual que
pasaba con el tanque de Goldenkye, puedgs utilizar la hoverbike para arrollar a la pena, pero
también\te permite acribiflar a los enemiggs a balazos a medida que avanzas por los pasillos.
Los tramos del tanque eran un poco flojos. Esperemos que/aqui sean mejores...

' g\ !

La hoverbike. Parecida al tanque de
GoldenEye pero en pequeno.

Sin embargo, sigue siendo igual
de util para atropellar a los
pobres peatones.

El Escaner

Este ingenioso invento funciona de manera similar al nuevo sistema para apuntar. Gracias a
cuatro lineas que emergen de una caja central, el escaner localiza a un enemigo y después
estudia su potencial. Una vez escaneado, te dice el tipo de riesgo que puede suponer para tu
salud. Si es peligroso, debes andarte con ojo. Si no, puedes enviarlo al otro barrio. Como en
esle caso.

Cuando ya has localizado y
escaneado al enemigo,
puedes intentar dispararle
desde una distancia
prudencial.

Miquel dice...

«Quiero que haya buenos detalles de manera que, si un enemigo cae muerto
justo en medio de dos puertas abiertas y éstas se disponen a cerrarse sobre su
cabeza, que no puedan cerrarse bien. También quiero escenarios exclusivos para
el modo deathmatch. Y cuando hieras a un enemigo, no deberia recuperarse en
unos segundos. Deberia retorcerse como un diablo inundado de dolor.»

Carlos dice...

«No deberia haber misiones lineales. En Perfect Dark quiero caminar a mi aire por
los niveles y, ademas de completar objetivos en el orden que yo prefiera, poder
hacer también lo que me apetezca. Muchos de los niveles de GoldenEye eran
demasiado rigidos; “encuentra a Valentin, espera a Janus en la estatua...". Esta
vez quiero gozar de mas libertad para que la jugabilidad me parezca diferente en
cada partida.»

Carmen dice...

«Mas actiyidades de espionaje. No quiero que ehjuego me conduzca a
laboratorjos de investigacion de alto secreto a la primera de ¢ambio. Me gustaria
tener que averiguar codigos complicadisimos y aventurarme/por las respugstas a
los enigmas por mi cuénta. Quiero un juego que me obligue a estrujarme’los
sesos. Ah, y un guion bien currado que tenga un efecto sobre el juego, no u
simple/ excusa para matanzas a porrillo. Eso quiero /»

Sergio dice...

«Tigne que haber sangre a raudales. Cuando.dispares una bala en la auca'de
alguien quiero que-la pantalla se tina de escarlata. Por/el bien de las/armas,
espero que pasen de los Klobbs, En su lugar, quiero yn misil dirigidg. Cuando
dispares, el juego debe cambiar a una perspegtiva en primera persona desde el
misil para que puedas ver la persecucion en busca del enemigo. Quiero dirigir la
trayectoria del misil con esta misma camara, como en MGS. También podria
mejorarse la inteligencia de los enemigos de modo que vieran el misil e intentaran
escapar.»

Sonia dice...

«¢Queé tal si, cuando disparas a un enemigo, saliera arrastrandose con el cuerpo
malherido, aterrado ante la idea de que lo remates? Ah, y si te quedaras sin
municion, que existiera la posibilidad de que te arresten y te interroguen y que
tengas a tu disposicion diferentes respuestas. Si aciertas la correcta podrias salvar
la vida. Y también me gustaria una heroina sin unos senos excesivos y con
vestidos mas normalitos. Joanna deberia llevar, por ejemplo, un grueso jersey de
lana.»

Ta dices...

Ahora sélo nos faltan tus ideas. Aqui tienes la oportunidad. Envianos los CINCO
detalles que te gustaria ver incluidos en Perfect Dark y, en los proximos meses,
publicaremos los mas interesantes.

Envianos tus sugerencias a: Perfecto Perfect Dark
Magazine 64
MC Ediciones, S.A
P° San Gervasio, 16-20
08022 Barcelona

Enero 1999 -.6--
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Una de las cinco naves disponibles ’ i i

desde | b Fo E El V-Wing ofrece una

el principio. Rapida y precisa, ideal para s maniobrabilidad excelente,
g aunque no es muy rapido.

Para volar
entre
edificios en
una ciudad a
oscuras, lo
mejor es un

Snowspeeder. e
!‘},“', Htlg :‘1“'1 NS B LW ik Los cielos son
3 i 2 i 9 : ; Vsaper realistas.

Mira qué efectos de luz.
: ! : I | ' VAhora limpiate el escote.
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‘ . " Star Wars: Rogue Squadron \c

NINTENDO/LUC

En el primer nivel, la visibilidad
es excelente.

La capacidad armamentistica de este
V cacharro es bestial.

¢Te gustaria : y )
vivir ahi? ¢Y o, A ) Los Tie Fighters conocen su
bajar la basura e - territorio a la perfeccion.
a la calle todos
los dias?
>

Son como

A Un cielo precioso, mariposas:
pero no veras a las cuando se
unidades de tierra acercan al

(y ellas a ti si). fuego...

'5'




mado: el sonido, la cantidad de
s ¥ la variedad de armas.
rlo que respecta al sonido, éste ha
do de ser estéreo a jDolby Surround!

scando un buen equipo de alta
5 para enchufar tu N64, porque
esbo no pasa
primera vez que un ca
Nintendo 64 funcione con sonido
Dolby. Este suefio se ha hecho
realidad gracias a un magnifico
trabajo de compresion: mas de una.
hora de voces digitalizadas (si, en
inglés, como las de Turok 2) y una
variedad de efectos de sonido
increible. Y la musica, como te
anticipamos el mes pasado, serd
interactiva y constara de todas las
partituras originales que John
Williams compuso para la serie. La
variedad de pilotos también ha
aumentado, pero no sabemos
cudntos seran controlables por el
jugador, cuantos seran secretos ni
cuéntos serdn de soporte aéreo
(pilotos con naves propias que te
acompanardn a la batalla). La lista
completa esta compuesta por: Luke
Skywalker, Wedge Antilles, Zev
Senesca, Dack Ralter, Wes Janson,

usivos del juego. Por suplmslo en
ogue Squadron podras encontrar las

3 biografias completas de todos ellos. Sin

embargo, la mejor noticia que tenemos
que darte hace referencia al armamento de
las naves: ademas de los lasers propios de
cada aparato, jpodrds comprar armas
especiales en el menu que precede a cada
nivell Asi, si tienes que enfrentarte a los
AT-AT de Tatooine —los robots gigantes;

cuatro patas, para entendernos—, podrés
comprar un cable de acero como el del
primer nivel de Shadaws of the Empire,
The Battle of Hoth. ¢Te acuerdas? Tenias
que «atar» las piernas del AT-AT para que
piera la crisma contra el
nate eso en un cartucho

ierek «Hobbie» Klivan y Kasan Moor. -
05 S0 personajes que aparecieron en

alguna pelicula de la serie —co

con estos graficos y una
expansion de memoria de
4MB...

También podras comprar
canones antitanque, -
capaces de atravesar las coraz
de las uhidades de tierra e
duras; bombas, para volag
torretas que protegen
principales; misiles
automatica, ca

disparas hacm el suelc
luz del laser iluminat
gradualmente el
hasta llegar a

El X-Wing, por supuesto,
es la estrella del juego.
-
mejor es que, si hay enemigas
esa luz t(\ froirén vivo. Por o

puvdes ver dondo es
disparos te servird
derredor y no

Tu decides:

lumbrar tu
@ gontra una coling
r donde vas y
los malos sepan of
oscuras a grageaitura?

Porque esa es otra: si vuelas bajo, el fuego
de tus propulsores te delatard
enseguida... jEstamos deseando jugar!
Dentro de 30 dias te lo contaremos todo.

Los danos sufridos
durante la partida
se reflejan en las
texturas de tu
aparato.

La joya del garaje
rebelde. ;Y
disponible desde
el principio!

El juego de camaras
de los replays es asi de
alucinante.

» o
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¢Qué es eso? ¢El escudo de : | Este fuego que hay
una armadura o un ventilador 1 alrededor de nuestro héroe
portatil? e, - es fruto de un

V encantamiento.

>

Esquiva esas
cuchillas
oscilantes. Las
flechas partiran
de los muros
para ponerte
pelin mas
complicadas las
cosas.
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Hyp

Tarde o temprano, siempre llega el momento de luchar por los
ideales. Incluso en la vida de los Playmobils.

S |

Hype: The Time Quest
UBI SOFT

El ataque de los fantasmas. Has de
saltar para golpearlos.

iEsto es tener vision de futuro!
Ni rastro de niebla

Una folkldrica 2
antes de | Mg 4 \bidetiat e «Péngame una bolsita de

afeitarse por clavos, por favor. ;Y puede

la manana. ""~. O\ 740 : = tener mi caballo listo para
D >4 - hoy?»

«jChupate
Este escenario no esal» Hype se
tiene mucho que ver las ve con unos
con lo otro. Parece La roedores poco
casa de la pradera. amistosos.



En los jardines
del castillo Hype
se dedica a
torturar a un

Anda, Hype, no

seas tan malo...

\ =
inocente elfo. ﬁ‘p
%
¢

Esos efectos de
luz no estan
nada mal, ¢eh?

uando eras pequefio cémo
te divertias? ¢Con los
Playmobil o con el Tente?
Una encuesta de urgencia
entre los miembros de la
redaccion revela una aplastante victoria
de los Playmobil. Por lo tanto, es facil
comprender el insano interés que este
juego a la Playmobil ha suscitado entre
nosotros.

Vimos algunos niveles funcionando en el
E3 de Atlanta y desde entonces las
oficinas canadienses de Ubi Soft han
seguido trabajando duro en su
desarrollo. Aunque la versién Nintendo
64 se retrasara un poco respecto a la

Time |

version PC, ya falta poco para que
llegue.

El juego adopta personajes del mundo
Playmobil —principalmente de
ambientacion medievalizante— y-los
sitila en un viaje en el tiempo de una
encomiable complejidad. El héroe de la
historia es Hype (que se puede traducir
como «a bombo y platillo»; se ve que al
creador del juego le parecié un nombre
muy ocurrente), y el malo malisimo es
Black Knight (Caballero Negro). Hype se
pasea por el tiempo como Pedro por su
casa para evitar que Black Knight se
haga con el dominio del
mundo y lo convierta en un
lugar oscuro y maligno.

Por supuesto, esto que te
hemos explicado es la clave de
trece niveles atestados de
desmadradas aventuras. Lo
curioso es que los
protagonistas son playmobils:
recordards su magnifica
movilidad (sus codos y rodillas
son rigidos, sin ir mas lejos).
De ahi que sea digno de
admiracion que los disefiadores
de Hype hayan conseguido
crear un juego muy dindmico,
donde abundan las luchas de
espadachines, sin perder ese
toque de, bueno, plastico
rigido al que estamos
habituados.

TECNOLOGIA

Preparate para un
duelo de espadas.
jEn guardia!

Son trece ‘ : —
niveles de

El dragén amiguito de Hype

en plena acrobacia aérea.

desmadradas aventuras de
espadachines con Playmobils

como protagonistas.

Los niveles que hemos probado implican
luchar contra esqueletos guardianes y
fantasmas, resolver algunos puzzles con
distintos grados de originalidad. En uno
de los que mas nos gustaron, hay que
pasar sobre unas baldosas de colores de
manera que solo avanzas si conoces un

poco como se combinan los colores entre
si. Otro de ellos, que nos recordé a
alguna de las mas dificiles secciones de
Tomb Raider, te obliga a esquivar hachas
oscilantes y lluvias de flechas.

A medida que avanza, Hype va
recogiendo nuevas armas y adquiriendo
poderes magicos que le ayudaran en su
mision. También se hara amigo de un
dragon que le sera muy Util para asar a
sus enemigos y como medio de
transporte, terrestre y aéreo. Ademads,
hay montones de personajes con quienes
hablar —lo cual confiere un toque RPG

al juego— y a los que no conviene
ignorar, pues muchos de ellos te daran
algunas informaciones vitales para ir por
el buen camino.

Juegos basados en juguetes infantiles.
¢Es esto lo que més nos apetece para las
novedades Nintendo 64? Bueno,

mientras tengan la buena pinta de Hype,
sean todos bienvenidos. Tienes que
luchar, tienes que pensar, tienes que
resolver dificiles puzzles, hay algunos
paisajes magnificos... Reconocemos que
puede aligerar el crudo invierno mientras
llega la Semana Santa y las vacaciones.

Y los que sedis seguidores

de Tente...jLo sentimos,
muchachos!

A Mejor no pases por
ahi o estaras en

apuros...

La espada de la
esquina superior
izquierda indica tu
nivel de vida.

El ataque del monje
monstruoso.
iTen cuidado!

v

9
Z
<
3
:
(9
>
A
(©)
y 4
z
v
m
R
>
=




MADE IN JAPAN

.

(S2

MADE IN
JAPAN

En plena voragine navideiia,
Max nos ofrece una racién
hiperconcentrada de
extravagancias
videojueguiles.

oy -
SOTros

0s japoneses son un pueblo
jugador. ;Y a qué juegan?
Sobre todo, a juegos de
estrategia. Supongo que esto
no sera ninguna novedad para
ti. Los RPG y los juegos de ajedrez estan
siempre en lo mas alto de las listas
japonesas; y en las salas recreativas, los
simuladores de Go, shogi (ajedrez a la
japonesa) y mah-jong (juego de azar
chino parecido al dominé) campan a sus
anchas.

La popularidad de Go es un fenémeno
digno de estudio. Se trata de un juego de
mesa terriblemente dificil que tiene un
ligero parecido con el ajedrez. Lo practican
unos diez millones de personas, es decir, el
8% de la poblacion. Te estards
preguntando qué pinta un juego de
sobremesa en una revista de Nintendo
64... Lo cierto es que me parece muy
significativo que, a pesar de su
popularidad, los juegos de mesa ni siquiera
consten como categoria en la sede Web
de Nintendo América. Hay una importante
diferencia cultural dificil de comprender
para un occidental. A saber, la violencia no
estd bien vista en Japon. De hecho,

ugadores de todo el mundo
que tengan la version especial
Pikachu de Pocket Monsters
dormiran tranquilos cuando
sepan que ha salido una
impresora Game Boy a juego. En efecto,
Nintendo ha lanzado la «Game Boy
Pocket Printer Pikachu Yellow».
Disponible en las tiendas japonesas
desde hace algunas semanas, este
artilugio amarillo canario
imprime estampas de
nuestros amiguitos y,
conectada a un
cartucho de

| Ao
Juega

ponerse a llorar o montar en colera en
publico esta muy mal visto entre los
nipones, pues es un indicio de falta de
autocontrol. Se supone que debes
contener este tipo de emociones y
encontrar un modo mas circunspecto de
expresarlas. Antes de actuar hay que
pensar. Esta clase de introspeccion se
refleja ampliamente en la vida cotidianay,
por supuesto, en los momentos de ocio. Es Y
légico que en Japon tengan
gran predicamento
juegos poco
violentos, como
Bokujou
Monogatari
(Harvest Moon),
de Pack-in Soft, e
incluso Pocket
Monster Stadium,
donde debes
ejercitar el

razonamiento estratégico. Esté claro que
en Japon hay violencia, pero es mucho
menos explicita. Los nipones se lo

piensan dos veces antes de m
remangarse la camisa. O el kimono.

igador de Japén. De hecho,

Pokemon via la Game Boy, de
nuestro album de Pocket
Monsters. Monstruoso, ¢eh?

Maés vale una impresora pequena

v y amarilla que una patada en la

espinilla. Vale, ya me callo.

En esta edicion
especial de
Pocket Monsters,
Pikachu te acosa
como Glenn
Close a Michael
Douglas en
Atraccion Fatal.
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El Abejorro que no deja bicho vivo. -
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sf 41}
Hou s
2} { | 7 Hay muchas més
) 3 5
m ) ¢ ‘ ; \ secuencias animadas que
- en NBA Courtside.

Antes del partido, el
comentarista presenta a
: los jugadores.

s eam ey 2 3 W { -

o 4 Las repeticiones
[ 3L atl] ponen a tu
disposicion multitud
de camaras.

; A L [T -
cclaim tam 15

machaca

NBA JAM 99

Aprende a marcar triples desde
diferentes dngulos en el modo
de habilidad.

| primer competidor serio para el rey del NBA Jam 99 exhibe unos graficos ain mas provocativos que

baloncesto de N64 (NBA Courtside) ya esta en los de Kobe Bryant, también en alta resolucién, pero sus ! :

las tiendas: se llama NBA Jam 99, y es puntos fuertes son el sistema de control y el realismo del L;’f th ef;e’“ or elsuela e SR
impresionante. Le sigue de cerca el también juego. El cartucho de Nintendo hacia hincapié en la T S

fantastico NBA Live 99, de EA Sports, aunque jugabilidad, dejando un poco de lado la variedad de ;

todavia esta por ver cual de los dos gana en
las comparaciones.

movimientos y la
dificultad caracteristica
: de este deporte; el nuevo
El sistema de tiros libres hace un ) ; % trabajo de Acclaim, sin
buen uso del stick analégico. : i % embargo, no es tan facil
En el replay también puedes alejar la p AL 3 g contrpla.r. Aden]gs e
cdmara tanto como quieras (sin salirte £l | su superioridad gréfica y
V dei pabellén). Bl s Tl - §8 sularga lista de
‘ e— | movimientos, NBA Jam
P 2 99 cuenta con un
----- montén de secuencias de
" video y un sonido
espectacular. Una de las
cosas que mas nos han
llamado la atencién es
que los jugadores pueden calentar mientras
los comentaristas presentan a los dos
equipos, como en los partidos de verdad.
iY la animacion de los jugadores es
alucinante! Acclaim ha cuidado mucho los
detalles. Tanto es asi, que el publico es atin

como la del titulo de Nintendo (trepidante e intuitiva), sino
més bien «realista». Aqui no tienes méas remedio que
aprender. Hay un monton de funciones. Los botones
cambian de funcion dependiendo de si te encuentras en
posicion ofensiva o defensiva, y para acceder a los
movimientos tacticos extra debes pulsar dos veces un

miés interactivo que el de NBA Courtside. determinado botén C. ;Suena complicado? La verdad es que

En NBA Jam 99, los espectadores insultan o es... Mientras te acostumbras, puedes practicar en el modo
al equipo invitado, abuchean, vitorean... Y de habilidad, en el que puedes escoger a tu jugador favorito
cuando se esta terminando un cuarto, y competir con tus amigos para ver quién mete mas tiro§
todos cuentan en voz alta los segundos (en libres o canastas de tres puntos en un minuto. Muy original.
inglés, por desgracia) hasta que finaliza el Desdfe luego,_sn eres un fanatico del baloncgsto, NBA Jam 99
tiempo. Fantastico. es mas atractivo y realista que NBA Courtside. Claro m

En cuanto a la jugabilidad, no es tan arcade ~ qUe: Si o estas iniciado en este deporte...
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/\ Estaimagen purpura es JAN
muy... purpura.
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Se requiere una
super arma para
abrir esta puerta.

Starshot no es
precisamente el
«prota» mas
guapo de la
historia de los
videojuegos.

’A

Estas casetas de playa te conducen
V a dreas nuevas.

Starshot: Space s Fever

INFOGRAM

pesar de nuestras periodicas peregrinaciopes a Lourdes,
no es facil que volvamos a ver un juego tﬂfplataformas
de un desarrollador independiente a la altura de Mario o
Banjo. Irremediablemente, cada nueve «intento» —des-
de el fallid® Bomberman Hero hasta el fabuloso Goe-
mon— debe pasar por la odiosa comparacién con sus homélogos
de Rare y Nintendo.

Asi las cosas, ¢qué posibilidades tiene Starshot? ;No es una carta
marcada de antemano? ¢Puede salir bien parado de la confrontacion
con sus deslumbrantes rivales?

¢La respuesta? No puede. Aungye lo intenta con ahinco. Si
tuviéramos quesaintuar Starshot atendiendo al esfuerzo que ha

®hecho, le concederiam®s un notable justito. Pero nunca en la vida un

sobresaliwte. Te vamos a*explicar por qué. .

Salto m&rtal sin
redy... jplaf! .

HOT




jOjala estuvieras aqui!

Tortureworlid

Un delicioso sétano ubicado en el mundo KillerExpo. Lastima
de las plataformas moviles. El pobre Sergio se ha caido un

millén de veces de los salientes motorizados.

Era necesario pasar por aqui
para encontrar una super
arma. Mari Carmen pensé
que seria una especie de
canon ultrapotente, mientras
que Miquel aposté por un
rayo achicharrador. jQué pena
de la cdmara exterior! No
podemos vernos a nosotros
mismos por culpa de los
muros...

No te fies de las
pequenas cruces
en sus brazos. Te

quieren matar.

>

4 El disefio de este
tipejo deja mucho
que desear. Por lo
menos, no intenta
atacarte.

A ver si adivinas
qué pelicula se
esta proyec-
tando en este
fragmento...

10S

g0s,
cualquiera que sea su

“Todo

género, su desarrollador
o su estilo, debe ganarse

el derecho a ser dificil.

Cuando Mario 64 presenta

unos retos increiblemente
dificiles, las tareas
planteadas son siempre
realizables. Su

equilibradisimo disefio de

niveles garantiza que
haya momentos de
tremenda frustracion,
pero semejantes
concesiones al sadismo
del disefiador quedan
compensadas con la
satisfaccion que
experimentas al
completar otras tareas
mas simples. En
cambio, Starshot es
dificil sin ninguna
justificacion. Piensa, por
ejemplo, en la
caracteristica sombra que

proyecta Mario. Parece
un detalle estético, pero

Earth

Tarde o temprano habia que pasar por la
Tierra. En nuestra ausencia, se ha convertido
en un paramo postapocaliptico. Nos lo hemos
pasado pipa paseando con una armadura,
pero la diversién no ha durado mucho. Ahora
estamos en el cine. No hay mucha accion,
pero la esperanza es lo dltimo que se pierde.

Iron Museum

Nos hemos dejado caer por el Iron Museum de

UltimaCrash, uno de los ultimos niveles de Starshot.

No es que sea un lugar especialmente interesante,
pero destaca por tener el chiste
mas malo del juego: entre las
vigas y otros objetos de hierro,
hemos encontrado una plancha
para la ropa. Muy ocurrente...

desempena un papel importante en el disefio
del juego. Es asi de grande para que veas
doénde va a aterrizar cuando salta. Si esa
sombra se eliminara o redujera, al fontanero
gordinflén le resultaria imposible superar
ciertas areas. Por lo tanto, ¢por qué Starshot
proyecta una sombra tan pequena?

Debido a la ausencia de una sombra lo

bastante grande bajo el joven Starshot, los
errores de célculo se encadenan. Vale, con el

GRAFICOS ‘

Virtua
Circus
Spaceship

Un escenario de lo mas inhéspito.
Starshot tiene que arreglarselas para
entrar en la nave Virtua Circus sin
saltar, ya que el mas pequeno brinco
lo catapulta al vacio espacial. Que se
lo pregunten al dire, que todavia
sigue alli, esperando a que lo
rescaten (ya puede esperar, ya).

<

Ya te has
vuelto a
caer de la
nave
Virtua
Circus.
Argh.

Tan pronto empieza la musiquita, las
cosas se ponen feas.

pagar por la ausencia de niebla. Cuantos mas
elementos escenograficos y objetos en
movimiento hay en pantalla, menos fluida y
suave es la animacion. Los jugadores no sélo
deben acostumbrarse a los saltos de precision
exigidos demasiado pronto: también han de
tener en cuenta la propensién de la imagen a
avanzar a trompicones cuando al generador
de gréficos se le antoja apropiado sacrificar
velocidad y suavidad. Por otra parte, la
curiosa manera de correr del protagonista

La imagen avanza a
trompicones cuando al

generador de graficos se le antoja
apropiado sacrificar velocidad y suavidad.

tiempo, uno llega a familiarizarse con el
impreciso, complejisimo arte de mover a
Starshot por una serie de pequefias
plataformas. Sin embargo, ¢por qué torturar
al jugador obligdndolo a remontar una curva
de dificultad tan empinada?

Otro problema en Starshot es la irregularidad
en la velocidad de los frames, un precio a

dificulta bastante el célculo de los saltos con
la tradicional camara desde atras.

En cuanto a las perspectivas, conviene sefialar
que la cdmara de Starshot difiere de la de
otros plataformas por cuanto estd, en gran
medida, controlada manualmente (a través de
los botones C). La alternativa, el zoom por
defecto, te aleja demasiado del personaje,

>
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CHATARRA SIDERAL
El argumento sobre «la
guerra entre circos del
futuro» de Starshot es
de lo mas absurdo, y sin
duda demasiado
enrevesado para
explicarlo aqui. Nos
conformamos con darte
un par de pistas sobre el
interior de la casa de
Starshot (la sala de
control de la nave de la
imagen inferior). Desde
aqui los jugadores
pueden obtener
informacion sobre el
planeta en que se hallan,
la préxima mision, los
objetos para recoger...
También pueden jugar
con el robot Heads or
Tails (seleccionalo y lo
Unico que hara es girar
sobre si mismo.
Apasionante).

A veces bastante bonitos,
pero estan muy lejos de
aprovechar el hardware de

Tiene cancioncillas chulas,
pero los didlogos se hacen
muy pesados.

TECNOLOGIA &

La ausencia de niebla no

justifica los altibajos en los

cuadros por segundo, el
gran fallo de Extreme G 2.
Lastima.

'DURABILIDAD T

Es un juego enorme y
sorprendentemente dificil.

VEREDICTO

Su exagerada dificultad y
las ralentizaciones de
cuadros por segundo en
escenarios abiertos nos
obligan a ser severos con
él, por simpética que nos
resulte la idea que lo
inspira.

Una de las caracteristicas mas innovadoras de Starshot es la gran cantidad de didlogo que contiene. Los jugadores pueden preguntar a toda
clase de criaturas qué es lo siguiente que deben hacer. De hecho, estan obligados a hacerlo si quieren resolver ciertos puzzles. No son

didlogos especialmente brillantes, pero tienen chispa. La traduccién del francés al
inglés es més decente que la del japénes al inglés a la que estamos acostumbrados.
Mala suerte si no entiendes la lengua de Shakespeare.

"aa

W echalrobols

Starshot no
posee «el rostro
de la inteli-
gencia» preci-
samente. Hay
algo en su
aspecto que no

Este nivel es
una absoluta
pesadilla.

['>\“w

mientras que la vista de
cerca quizas esta
exageradamente...
cerca.

una tarea especifica, desde
localizar una stiper arma hasta
aen el dltimo nivela entrar en
la nave espacial sin recurrir a los
saltos (no te puedes imaginar lo
dificil que es). Los objetivos se
engarzan habilmente mediante
una trama que compromete a
Starshot y su amigos artistas en una lucha sin

Algunas veces deseas

que la cdmara se

distancie, sin que nadie

atienda tus plegarias. Otras, suplicas en vano

un perspectiva mas cercana. En todo caso,
tampoco es un defecto muy grave.

Si, tal vez estamos siendo demasiado severos.

Dejando de lado sus gréficos vacilantes, su
exagerada dificultad y sus imperfectas
camaras, es justo senalar que Starshot ofrece
un monton de cosas que ver y hacer, ya que
se trata de un juego enorme. Sus siete
mundos dan buena cuenta de ello,
garantizando interminables horas de juego.
Cada seccion obliga a Starshot a completar .

cuartel contra el maligno Virtua Circus. No es
como para darle a Infogrames el Oscar al
mejor guion, pero hay que reconocer que la
curiosidad por saber «qué pasara después» es
un estupendo incentivo para superar un nivel
particularmente dificil.

Los mundos de Starshot estan lejos de ser.tan
atractivos como los entornos preciosistas de
Banjo-Kazooie, o los elegantes y sobrios
decorados de Mario 64, pero sin duda son

2 T 10 (AR )
youlnapaa. pladge 18,
Hz‘l_ fordiis 7

- F

a de robots indeseables
uistar el mundo a punta de

Uno de los
niveles mas
bonitos.

mucho mas
imaginativos
que,
pongamos por
caso, los de
Bomberman
Hero. Si algo
derrochan es variedad, y esto también motiva
al‘jugador para superar dificilisimas secuencias
de saltos.

Al cabo, lo que le habria sentado de maravilla
a Starshot son un par de meses mas de

: i >
desarrollo. Las camaras necesitan algtin

* retoque, al igual que la sombra minimalista

del protagonista. Asimismo, seria muy
ingenuo esperar que los jugatiores fueran a
perdonarle a los desarrolladores 18s
incontables «Game Over» ocasionados
invariablemente por la desmesurada dificultad
de Starshot.

.
Si te has pasado hace siglos Banjo-Kazooie y
Mario, Starshot es una propuesta que bien
vale la pena considerar. Pero que quede claro
que es un hueso muy duro de roer.
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PRECEDENTES EN <<

Hemos hecho varias previews de
Body Harvest, la tltima el mes pasado.

SIGO EN LA PAGINA 36
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Para D
derribar ese
«mosquito»

hace falta un
misil de
crucero.

ALISIS

AN

Las explosiones **
sacuden la zona.
Y los monstruos

reciben su me-
V recido.

Esa cigala gigante
te ha escogido
como aperitivo.

:

y Body Harvest \ .

INFOGRAMES/GREMLI

Disponible

Explosmnes. Pare; '”e la
biografia de Bambi.
estaba en la impresionante

lista de Ianza.m[entos que

supuestamente escoll’arf’an la salida a la
venta de N64 pronto hara tres afi6s.

-

Al igual que curri6 &6h el simulador de
espionaje de Infogramies, el proyecto
inicial de BH sufrié intemsas
transformaciones, sobre t@do a resultas
de la presiones de Nintendo (cuando
parecia que la gran N iba a8k la
compania editora). Asi, el jue3 empezd
coklo titulo de accién, luego se

aramba! Si que se ha hecho
esperar el condenado. Trata de
hacer memoria: Body Harvest

De hecho, nos parece recordar que
compartia tribuna con Buggy Boogie,
Monster Dunk, Red Baron, Descent %
Kirby's Air Ride, todos ellos «Bellos
Durmientes» in sectla seculorum. De las
maravillas prometidas entonces, sélo
Mission: Impossible y Body Harvest
escaparon al desguace.

34 PO

reconvirtié a RPG, y al final, han acabado
dominando los elementos de accién dely
principio. Lo que ocurrié es que DMW
opté por deshacer su sociedad con
Nintendo para poder disefiar libremente

el juego que ellos querian. Y los
resultados, como puedes comprobar ti
mismo, son realmente convincentes.
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Historia del arte

éYa has pensado qué vas a dejarle a tu progenie en herencia? ;Un castillo en el
Loira? ;Un Cézanne? ;Un palco vitalicio en La Scala de Milan? Anda, préndele fuego
a toda esa basura e invierte en el valor mas seguro: la coleccién Magazine 64.
Apresurate: el Guggenheim nos esta haciendo ofertas muy suculentas.
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<<F ANALISIS

REFRIGERIOS
HUMANOS

Tu objetivo son las
jaurias de aliens
cazahumanos. Cada vez
que devoren a 25 de tus
congeéneres, es game

over. El Alpha Command

te avisa cuando estan
cerca, y entonces todo
depende de ti: sélo
tienes que seguir la
flecha roja. jPero
cuidado! Cuando un
alien se ha zampado a &
personas se convierte en
un mutante: un super
poderoso hibrido de
alien y ser huma

dificil de alg

mantener -

la gente qu {
devorada, mira la barra
«Body Count» en la

esquina inferior izquierda = |
de la pantalla. ‘ ‘

Grecia

Una perfecta introduccién al juego. Empieza como una apologia a la

 brutalidad y acaba como una orgia de accién. Las pistas desperdigadas

por las dunas de arena son demasiado evidentes, pero en los niveles mas
avanzados ya tendras oportunidad de utilizar el intelecto. Aqui lo mejor
es dar rienda suelta a tu salvajismo y disfrutar de los «fuegos
artificales»....

Arrolla todos los aliens que puedas
con este vehiculo tan sutil y delicado.

4 Utiliza este préctico transporte para tus idas y
venidas entre tierra firme y el procesador alien.

iDispara! jRapido! O tu
| sangre manara como
V agua de manantial.

Lo tienes a tiro. Aprieta
el gatillo y habras
salvado a unos cuantos
humanos inocentes.

Este bicharraco quiere hincarle
el diente a tu Alpha Tank.

jCome
dinamita!
Lastima. Solo
has consumido
un tercio de su
energia.

Las cosas se ponen mas dificiles cuando te adentras
en la jungla de Java, cuyos numerosos volcanes estdn
entrando en erupcion. Ni siquiera con su traje
especial, Adam puede sobrevivir mucho tiempo en las
charcas de lava. Por otra parte, aqui hay muchos mas
puzzles que resolver, y los personajes te procuraran
sélo la informacion estrictamente necesaria.

Se ha localizado un depredador. Daisy (la seforita

de cabello rosa y discutible belleza al mando del
Alpha Command) te avisara cuando tu objetivo esté
muy cerca. Entonces, aparecera una flecha roja que
deberas seguir a través de la niebla.

2 Er i e Cada
. depredador esta
¢ . escoltado por un
escuadron de
soldados insectoides.
A medida que te
acercas, te van
atacando para
impedir que llegues
hasta aquél. Por suerte, vas equipado con una
ametralladora estupenda. Y ellos son unos pésimos
combatientes.

3 iCaspita! El depredador. Fijate en el parche
rosaceo bajo su vientre. Alli es a donde van a
parar los seres humanos que devora. Cuando esta
lleno, expulsa por el innombrable los cuerpos
residuales, que quedan recubiertos con una asquerosa
gelatina verde. Por cada seis personas devoradas,
aparece un alien mutante.




Una casa. Un coche. Empieza desvalijando la vivienda. Para entrar,
coldcate ante la puerta y pulsas A. Algunas casas incluso se pueden
volar por los aires, generalmente aquellas que tienen las ventanas selladas.

Bueno, pues venga para adentro...

Ahora necesitas

controlar el teleférico al
otro lado del canén. Hay un alien enorme sentado encima
de la cabina, y tu ametralladora no tiene alcance
suficiente para abatirlo. ¢Solucién? Exacto: aqui es cuando
puedes sacar partido del rifle que sisaste hace un rato.

8

N
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Se ha detectado otro

depredador. Echale un
vistazo a la barra «Body
Count»: el monstruo se esta
dando un festin en esos
precisos instantes. No hay
tiempo que perder. Necesitas
encontrar un vehiculo.
Detras de la estacion del
funicular hay un Land Rover.
Perfecto.

En la parte trasera del Land Rover hay

fusiles de 40 mm que puedes disparar
mientras conduces. Por desgracia, estan fijos
apuntando hacia delante, lo que limita su
campo de accién considerablemente, y te
hace muy vulnerable a los ataques por detrds

y por los flancos.

i
. !

1 2 ijPor los

clavos de
Cristo! Has llegado
hasta el guardian
alien, el jefe de la
subseccion que
custodia el
procesador (lo que
mantiene los
escudos de azul
brillante en su
sitio). Suerte que
tienes este tanque
para protegerte,
éeh?

iQué agradable sorpresa! En

la casa hay un rifle:
agénciatelo sin vacilar. Oh, y justo
a la iquierda de la pantalla hay un
arcon. Abrelo y encontrarés algo
de municién (perdénanos por
estropearte la sorpresa). En la
mayoria de casas también hay
estanterias con libros llenos de
pistas.

iQue no decaiga! Tan pronto te has apeado del

funicular un escuadrén de soldados se
avalanza sobre ti. De nuevo, su misién es impedir
que puedas llegar hasta el siguiente depredador
alien. Y sin coche, esta vez lo tienes mas dificil.

10 Era de esperar: el depredador ha
destruido tu vehiculo, asi que tendras
que combatir a pelo. Observa lo minusculo que
se ve el Land Rover debajo del monstruo.
Empieza a dispararle a las patas, a ver si salvas
unos cuantos humanos...

11 iGenial! Te has 11
hecho con un
tanque. Es lento, pero
muy resistente y,
encima tiene su propio
canon. Solo hay una
pega: el canén sélo
puede moverse arriba
y abajo. Aun asi,
despachara a las
guarniciones enemigas
con facilidad. Y, ¢qué
es lo que defienden?

1 No dejes de corres ni

un segundo. Cuanto
mas quieto estés, mas facil
se lo pones a los aliens. El
guardian es un hueso
durisimo de roer, pero tarde
o temprano lo enviaras con
sus antepasados.

1 Bueno, tenias...

Lamentablemente, no
sélo te acosa el guardian
aedel tamano de un
rascacielosze sino también
centenares de soldados de
infanteria. Con su ataque
combinado se las han
ingeniado para hacer picadillo
tu lindo tanque.

prometen mas exploracion
que un pequeno pais
sudamericano. De ahi que a
veces sea facil ext

préximo destino con s6lo
ulsar el botén lateral
lerecho. De este modo,
ando reanudas la partida
na flecha purpura te indica
t

vez lo alcanzas.
dreas este recur!
utilidad; es el cas
uyo paisaje es ba
monétono.
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<<F ANALISIS

iCHAFFFF!
25 humanos son tus
reservas de vida, por
decirlo de algiin modo.

No obstante, si tu campafia
de exterminio de aliens es
resultando particularme
exitosa puedes recurrir

la violencia gratuita col
pasatiempo. ¢Ves a tod
esos humanos corriend
presos del panico, .
suplicindote que los salves?
Pues resulta que puedes
dispararles un pard :
tal que si fuer

Todavia més divertido e
atropellarlos con el primer

vehiculo que encuent
Prueba a dar march S
y arrollarlos de nuevolfu :

barra «Body Count» no te
lo agradecerd, pero es mas
divertido que rezar el
rosario.

CANGNANDO AL DEPRE

Es, posiblemente, el mejor nivel de Body Harvest. Sume en el caos la América de
mediados de los sesenta, merced a un festival de explosiones y un interminable diluvio
de balas. Hay depredadores alien a punta de pala, segando vidas humanas en mil sitios
a la vez, lo cual tiene terribles consecuencias sobre tu barra «Body Count».

jAnimo, Adam, dales su merecido!

T aoe
| i

Bienvenido a los Estados Unidos de 1966. Lo primero

es lo primero: tienes que encontrar un vehiculo. Se ha
detectado un depredador a tu izquierda (;ves la flechita
roja?) y necesitaras algo de proteccion. Recuerda que los
enemigos en este nivel son mucho mas duros de pelar.

Hablando del rey de

Roma. Por fin te has
topado con el primer
depredador. Este ya se ha
zampado unos cuantos
humanos, excretando a los
sobrantes en forma de
masas de gelatina verde.
Echale un vistazo a tu
barra «Body Count»: no
hay tiempo que perder.

Mmmm. Un

hospital y una
enfermera que
parece necesitar una
ducha fria. La muy
fresca lisonjea tu
cuerpo serrano y te
echa los tejos. Y hablando de tejos, la
enfermera desvergonzada te comunica
que hay un alien en el tejado. Se trata de
un guardian custodiando un procesador.

Objetivo a la vista. ;Te

acuerdas de la infanteria
enemiga en Java? Aliens
enclenques que
exterminabas facilmente con
armas ligeras... Pues aqui,
nanai de la China. Los malos
de EE.UU son diez veces mas
grandes y llevan coraza. Ah,
Yy ese monstruo que tienes
delante dispara rayos laser.
Persignate.

1 .
-~ &

DADROR gontinuacien

|
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La seccion yanqui, ya esta dicho, es un

guirigay de explosiones. Con el
propésito de mantener tu nivel de
adrenalina por las nubes, se ha equipado a
los soldados de infanteria enemigos con una
especie de torretas de rayos laser. Y espera
a ver a los depredadores...

5 jAlza Pilili! Cuando matas
un alien, en vez de
dinarla de golpe, el agraciado
se queda inmovil, temblando
ligeramente, y sequndos
después estalla, esparciendo
sus entranas por doquier. Has
salvado unos cuantos
humanos. Anda, ve a
atropellarlos.

Parece que ya ha pasado el peligro... Calma chicha:

imira quién ha venido a verte! Imponente, ¢eh? El
talon de Aquiles de muchos de estos adversarios no es el
talon sino la cabeza. Cuando alguna de estas ladillas
descomunales se pongan bordes, dispérales a la cocorota.
Y encomiéndate a San Perengano (si existe).

Ahi esta el angelito.

Es el alien que
supervisa las acciones de
todos los depredadores.
Matarlo es un paso
decisivo hacia la
desactivacion de los
escudos azules y, por
extension, en pro de la
liberacion del territorio
yanqui. Es hora de

remontar el vuelo.

Tu mapa. Has localizado el

procesador alien de esta

subseccion, y partes presto

hacia alli. Es dificil de apreciar en esta captura, pero has
puesto una marca en el centro de ese circulo rojo. Asi,
cuando reanudes el juego irés en la buena direccion.

1 Sin embargo, como
pudiste comprobar

en Java, el procesador
juega un papel muy
importante en los planes de
los aliens, asi que no
esperes que se queden
sentados tan ricamente
esperando a que lo
destruyas. Varios
escuadrones equipados con
torretas te atacan
furiosamente. Observa tu

nivel de combustible en la

esquina inferior derecha...




1 Tu primera diana en el procesador. El
problema es que, para vaciarlo de energia
realmente, tendras que dispararle mucho mas de
cerca. Siguiendo la tonica general, su punto débil es
la cabeza. Fijate en el segundo helicéptero que hay
en la azotea. En caso de emergencia , ya sabes...

1 Maniobrar
graciosamente en el
aire —A para Arriba, B para
Abajo, y stick analégico para
giros de hasta 360°— ya es
bastante complicado, y
encima tener que luchar al
mismo tiempo con una babosa gigante ya ni te
contamos. A su irritante habilidad de escupirte
enjambres de enemigos hay que sumar el campo de
fuerza que activa cada vez que te lanzas contra él en
picado.

1 No obstante, tu
perseverancia en
la ofensiva tendra su
recompensa. Cuando
; destruyas el procesador,
a‘gﬁ@%&% ,@ | sus soldados pasardn a
_M.| mejor vida. Los que
estuvieran atacandote
explosionaran, mientras que los que se hallaban en
proceso de produccion en las entranas del
procesador, se volatilizaran. Ahora sélo te queda
aterrizar y a otra cosa mariposa.

1 El Status Beacon
te permite
moverte por los cuatro
sectores de los niveles.
En América, donde los
puzzles escasean, no te
hara tanta falta. En
cambio, en Java y
Siberia, si alguien te da una pista que necesitas para
volver a algun sitio, con el Beacon puedes plantarte
al instante en el sector que desees.

1 Parte de los
escenarios de
EE.UU son tuneles que
conectan entre si los
diferentes sectores del
nivel. Son una
alternativa —mucho mas
lenta— al Status Beacon.
Aqui te adentras en un tunel inexplorado para hacer
un poco de turismo. Al otro lado te aguardan mas
depredadores.

Los rusos —pobres, siempre haciendo de malos— han llevado a cabo
siniestros experimentos con personas inocentes, y el resultado es una
horda de zombis. Si, podras pasartelo en grande atropellandolos, pero
reserva energias para los todavia mas numerosos aliens que pululan por
estos parajes helados. Hay un montén de puzzles que resolver, y trenes y
tractores que conducir.

Subete a la
camioneta Lada y
ensénale a ese alien
lo que vale un peine.

Convierte tu tractor en un pasapuré
gigante. Mira cémo salpica la sangre de
los enemigos arrollados.

4 Lo verde es
mantequilla de alien.
jPero cuidado! Tus
victimas pueden re-
cuperarse y contra-
atacar.

Despeja los obstaculos del >
tunel conduciendo la
locomotora a todo trapo. No
hay quien te pare, ;eh?

Y ahora todo un
la ametralladora.
a las mil maravillas.

Si disparas con atino D
abatiras a estas avispas.
Contémplalas mientras
explosionan
estruendosamente.

PUNTOS LES
Cada vez q mas un
malo, ganas puntos. Los
soldados de poca
graduacion valen 200,
mientras que

derribar unid

~ de reconocimie

“ obtienes 500.

~ embargo, las v
“recompensas llegan
‘cuando abates un
“mutante (hasta 3 000

ipuntos) o un jefe
(jentre 5 000 y 1
puntos!). ¢Y q
cuando acum
muchos puntos
lo mismo que cu
riegas un gremli
plastico. Nada.
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TOP SCORE

La masica de Body
Harvest es estupenda .
Cuando no ocurre nada
20 estds dentro de una
casaze, es suave y
discreta: se oye un piano
como fondo sonoro. Sin
embargo, cuando los
aliens salen a escena,
irrumpen unos coros que
cantan In crescendo
hasta que por fin te has

deshecho de tus
A enemigos. Una vez ha
iy pasado el peligro, la
) banda sonora recobra su
h sutileza, y vuelve a ofrse
el piano de fondo.

0

‘Comet

Has llegado al cometa alien. La posibilidad de conducir el «tanque» Alpha y la
abundancia de enemigos que finiquitar garantizan accién a raudales en este nivel. No
vamos a estropearte las sorpresas que te reserva, pero aqui tienes un aperitivo para que
vayas abriendo boca. jAh!, y espera a ver al jefe final...

<
Bl /Qué bella
estampa! Al
destruir las torres
de comunica-
ciones en la cima
de esas colinas, el
cielo se ilumina.

Subete a este formidable
acorazado y pisa el acelerador

mas de tres afios. La niebla, por ejemplo

K hasta ponerlo en marcha.

La parte inferior del tanque es super el3stica,
lo que la hace muy resistente al fuego enemigo
y los accidentes del terreno.

Tanque
Alpha. Muy
practico pa-
ra aniquilar
esos enemi-
gos purpura.

Aqui hay
mds bichos
que en las
sabanas del
dire.

J

eamos. Ciertas partes de Body
Harvest tienen una pinta
bastante apolillada, como si
quisieran recordarnos que el
desarrollo del juego ha llevado

niveles. En Grecia, concretamente, la
visibilidad es pésima.

Asimismo, las texturas de los edificios son
un poco bastas, confiriendo a los escenarios
una apariencia mas bien cutre. Incluso las
secuencias de video (normalmente vehiculos
para el lucimiento de la mejor artesania

(una técnica utilizada
hasta la nausea en los
primeros titulos de
N64) invade
todos y cada
uno de los

Redaccion.

poligonal) tienen un aire desalifiado.

Cuando el Alpha Command se materializa

en cualquiera de los cinco niveles, parece

que el escenario a desmoronarse. Y los

humanos de cabeza cuadrada que huyen de

las hordas alien aparentan el mismo panico
que si estuvieran viendo un capitulo de

Los vigilantes de la playa.

Por consiguiente, es una
verdadera suerte que, a
pesar de estos defectos
gréficos tan evidentes,
Body Harvest se las haya
arreglado para cautivar a
toda la Redaccion de
Magazine 64. Puede que la

idea que lo sustenta sea un
poco simplona, pero esta tan
espléndidamente surtido de
enemigos fabulosos y armas increibles, y
su atmésfera de pelicula de serie B es tan
genuina, que su simplicidad nos trae al
pairo. Aqui la jugabilidad lo es todo.
La accién empieza casi de inmediato: te
plantas en Grecia, te acercas a una casa con
las ventanas tapiadas, y un depredador alien

aterriza. De ahi en adelante, el juego apenas
te concede un respiro. Sélo deambulando
por su diversas |ocalizaciénes y charlando
con sus pobladores disfrutas de unos
instantes de relax (aprovecha la minima
oportunidad para allanar sus moradas en
busca de municién, armas, salud,
herramientas, etc.).

Body Harvest, a pesar
de sus defectos, se las
ha arreglado para cautivar a toda la

A Aterrizando en Grecia. Tiene una pinta
un poco cutre, ;{verdad? Sin embargo, es
un nivel muy divertido.

Body Harvest te provoca un auténtico
subidén de adrenalina. De vez en cuando
tienes que resolver puzzles (en general, a
raiz de tus conversaciones con los habitantes
del nivel), pero la accién frenética es la
ténica general. Con un poquito de
exploracion, casi siempre encuentras
soluciones a tus problemas. Después de
escudrifiar un rato la casa de un anciano,
por ejemplo, ya puedes vuelves al
exterminio rutinario de monstruos.

Hay que reconocer que cuesta un poco
acostumbrarse a la accion de Body Harvest.




iPiu! Las balas silban durante
tu lucha encarnizada contra el
Mal.

Este caballero se niega f
a prestarte su barcaza. Anda, D

T 4

Sorry. me hearty.
but I'm not runnin®

Why not use my
combine haruester
10 shred themp

-

sé educado y preséntale f boat trips right now.

a tu pistola. L

- ~.t'-
R

Al principio, es bastante facil: los aliens te
atacan por tierra, y todo lo que tienes que
hacer es mover el visor de un lado a otro
con el botén lateral derecho, y disparar con
Z. Cuando los has llenado de plomo,
explosionan.

El problema es que, a medida que avanzas,
los enemigos se vuelven mds poderosos.
Entran en juego unidades aéreas, por lo que
tienes que responder a ataques desde varios
frentes. Y cuando llegas a los niveles de
EE.UU, los aliens estan blindados, razon por
la cual es casi seguro que necesitaras un
lanzamisiles para exterminarlos
rdpidamente. Los mutantes también te

L
E

Otro alien que has enviado
de vuelta al infierno.

Las explosiones te proporcionan
puntos. Con ésta podras pagarte
unas vacaciones en Menorca.

\Y

iGulp! Es enorme... Y mi
primo es alérgico al zumo...

la experiencia de
conduccion es
diferente con
cada vehiculo,
hay que celebrar
que haya 130
tipos disponibles.
Asi, el camion es
mucho maés lento e incémodo de maniobrar
que el ligero Monster Bug. No obstante, el
gancho de Body Harvest en lo que
transportes se refiere, no se limita a los
coches: también hay lanchas neumaticas,
tanques, helicépteros, biplanos,
girocopteros, autocares escolares, trenes e
incluso cruceros. Y todos ellos desemperian
un papel crucial en el desarrollo de los
acontecimientos.

Eso si: apuntar desde el interior de los
vehiculos es muy incomodo. Debido a que
el arco que describe tu arma de un lado a
otro es de apenas unos 130°, cuando te
enfrentas a enemigos aéreos, te ves

Los vehiculos son una
genialidad. Y todos desempernan

un papel crucial en el desarrollo de la accién.

oponen una ferocisima resistencia, lo mismo
que los jefes al cuidado de los procesadores
alien. Por suerte, a ti tampoco te faltan
recursos defensivos.

Los vehiculos son una genialidad. Mientras
estas en su interior, eres invulnerable al
fuego enemigo, de modo que te sirven de
verdaderos escudos ambulantes. Al pulsar A
aceleras, y al apretar B das marcha atras
(muy préctico cuando los soldados
insectoides se avalanzan sobre ti). Dado que

obligado a dar marcha atras, girar y
acelerar, volver a dar marcha atrés, girar y
acelerar... Y como los malos se mueven tan
rapido, para cuando has colocado el
vehiculo en posicién, ya no los tienes a tiro.
La justificacion de los desarrolladores es
que, con un campo de vision mas limitado,
el juego deviene mds realista. Vale, eso es
verdad. Suena razonable. Sin embargo,
cuando estds intentando encafionar a un
malo y bajar por una colina al mismo
tiempo, resulta bastante molesto. Por

suerte, con el tiempo aprendes a acelerar,
girar y acertar a blancos bastante alejados.
Asi matas a los alien antes de que se
acerquen.

La verdad es que Body Harvest esté lejos de
ser perfecto. A veces, te gustaria que Adam
echard a correr, en vez de trotar con

Un mutante. Dispara unos cuantos
cientos de rafagas sobre su odiosa jeta.

parsimonia como si tuviera un ataque de
flato. En este sentido, debido a que su
energia en el agua es limitada y que es igual
de lento en este medio, a menudo
descubres que se estd consumiendo su barra
de energia general. Aparte de esto, Body
Harvest no tiene ningtin defecto realmente
grave. Obviamente, habriamos preferido
que tuviera la extraordinaria calidad grafica
de Turok 2. Imaginate a esos jefes colosales
con el impecable disefio de los monstruos
del shoot ‘em up de Iguana... Ahora bien,
por lo que respecta a la jugabilidad, el titulo
de Gremlin es magnifico. En muchos
aspectos, es la quintaesencia del juego de
tiros: rebosante de aliens y explosiones,
inundado de sange, y divertidisimo de
principio a fin. No te lo puedes perder.

El tamafio y el grado
de detalle de los aliens
compensa el exceso
de niebla.

Su extraordinaria
partitura se adapta como
un guante al desarrollo
de la accion.

8 TECNOLOGIA

Un magnifico ejemplo
de lo que puede ofrecer
un juego de Né4.
Rapido, frenético y
espectacular. Nam, fiam.

9 DURABILIDAD

Inmenso, enorme,
gigantesco, grandioso...
Tardaras aaaafios en
acabartelo.

VEREDICTO

Un juego de tiros de
primera categoria. Si estas
harto de paz y amor en
estas fechas entranables,
Body Harvest es lo que
necesitas.

<r<F
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_ . Hemos hecho varias previews de
o PRECEDENTES EN g& Zelda, la ultima el mes pasado.

IS1S

-,

<<F ANA

Al principio te costara un poco
acostumbrarte a los saltos
automaticos.

on Legend of Zelda nos hemos dado cuenta de que el disefiador estrella de
Nintendo y padre de Mario, Shigeru Miyamoto, siempre quiso que Zelda fuese un
juego 3-D. Tan slo la tecnologia le habia impedido, hasta ahora, hacer realidad su
visionarias ideas poligonales. Quizés al ptblico de las viejas maquinas de Nintendo
no le importaron las dos dimensiones —los dos Zeldas de NES, otro para SNES y
dos mas para Game Boy demostraron la valia de Zelda con creces—, pero esta claro que a
Miyamoto si. Ahora, gracias a la N64 (el hardware de videojuegos mas potente de la
historia), Shigeru ha visto realizados todos sus suefios. Por fin, una maquina ha sido capaz de
dar forma a toda la genialidad de un disefador. Y la simbiosis de semejante cerebro y
semejante maquina ha dado a luz ... semejante juego. /
jHa llegado la hora de la verdad! Nintendo ha demostrado que se puede hacer
un juego mejor que Super Mario (algo que ya empezabamos a cuestionar, / e
después de Mystical Ninja, Banjo y Bomberman Hero). Mucho mejor. -
Si Super Mario marcé un hito en la historia del software de
entretenimiento, Zelda ha marcado el principio de una nueva
era. Con este cartucho, las comparaciones con titulos de
PlayStation han acabado para siempre, La consola de
Sony se ahoga en su propia mediocridad, en sus pixeles
de dos metros y en sus segundas, terceras y cuartas
partes clénicas de juegos que nunca merecieron la
pena. Nintendo 64 acaba de abrir los ojos a un
vasto valle de posibilidades. Un valle llamado
Hyrule, lleno de magia, peligro, hadas y... ¢pollos?
iCuantos pollos! Bueno, eso es otra historia...

Se acabaron tus penas: y
la Historia. Y te lo vamos

llevara muchos meses).
R {/ The Legend of Zelda: Ocarina of Time )
" \"" {] [ o E




Hey, your clothes! Theyre..
dfferent..
Youre not from around here.
are yoa?

N

F12

Cuando encuentras un objeto importante o haces
algo especial, entra una secuencia de video.

Con la Ocarina normal puedes conjurar ciertos
hechizos, pero con la del Tiempo... Ya lo veras.

. 3

Después de nuestro «esbozo de andlisis» del
mes pasado, seguro que lo primero que has
hecho al comprar la revista ha sido buscar la
Gltima pagina de este analisis para ver la
puntuacion, ¢verdad? ¢Y qué te parece? En
realidad, la Gnica razon por la que no ha
obtenido un 100% es el idioma de los
textos. Deberian haber sido traducidos, en
un cartucho de estas caracteristicas (jcon
cientos de textos en pantallal). No obstante,
ten en cuenta una cosa: el juego es tan
perfecto, que si puntudsemos con decimales,
le habriamos dado un 99,9%. De verdad.
Otra cosa que te debe quedar clara desde el
principio es que, si bien ya nos hemos
pasado el juego, no veras en este andlisis

s e

PRELUDIO ;IMPORTANTE!

capturas de todos los niveles. Ni siquiera de
la mitad. ¢Por qué? Porque el cartucho es
demasiado maravilloso, y ensefarte mas de
lo necesario seria estropear un montén de
sorpresas. El mes que viene, cuando ya
tengas el juego y hayas superado la
impresion que produce los primeros dias, ya
estaras preparado para La Mejor y Més
Completa Guia de Legend of Zelda.
Comenzara en nuestro nimero 14, pero no
tenemos ni la menor idea de cuédndo
terminara...

No obstante, por ahora es mejor que tu
mismo experimentes las primeras sorpresas
que te aguardan en la obra maestra de

Miyamoto.

Por eso, ni

siquiera

veras en

este andlisis

esos

pequenos

«truquillos» y «consejos» que solemos
colocar en los margenes de cada pagina. El
placer de jugar a Zelda es sagrado. Todo el
mundo debe experimentarlo por si mismo, al
menos durante un mes. Quizés ahora te
enfades con nosotros por ello, y por no
ofrecerte capturas de la segunda mitad del
juego, pero con el tiempo nos lo
agradeceras.




Porstvoct KOKIRI'S FOREST
FOLLYFOOT - - . ] :
Digamos que «durante el Blen‘,enldo a

primer tercio del juego» no

puedes montar a Epona (tu Kokiri’s Forest es la aldea en la que comienza el juego. Un escenario brumoso, pero no a base de niebla
futura yegua), pero mientras para ocultar fallos —eso pasé a la historia—, sino simplemente como elemento ambiental. Vuelan las hadas
tanto, sofiarés con hacerlo por todas partes, y hay un montén de Kokirilianos con los que hablar. Aqui es donde vive Link desde hace
g‘:}g;:’.sezg’;] Ii”:;”uiirczz muchos afios, aunque €l no es de aqui... Esa es una de las cosas que tienes que descubrir por ti mismo. El

) 5 caso es que tendrds que cruzar un par de palabras con tus vecinos antes de irte y aprender algunas cosas...

introductoria. Te sirve como Mo Dodetnae deeio s
un pequefio avance de los #ECipoce i

desafios ecuestres que te

esperan, aunque lo que mas

harés al verla sera salivar V
como si llevaras una semana

sin comer... No te vamos a

estropear la sorpresa, pero si

que te podemos adelantar

una cosa: te costara

MUCHO hacerte con Epona.

Link otea el paisaje de Kokiri,
su tierra adoptiva.

- ‘;‘-&"5;;‘“"‘\;:;&*% g A Los lugarefios te pondran al dia Recuerda que tu controlas la direccién
- $ en cuanto al sistema de control. y la distancia en los saltos. Aqui no
¢ Ves esas piedras? Pues tienen importa que te caigas, pero no todos
algo que ver. los escenarios son tan inofensivos...

Saria es tu mejor
amiga en el

pueblo. Eso si que ¥
es tener suerte

(no sabes cuanta).

Como en todos [> | "J8
los Zelda, los
arbustos
esconden items.
Usa la espada...
si ya la tienes.

Navi te ayudara a
localizar a la gente con la
que puedes hablar sin
necesidad de acercarte.

El mapa de la esquina A
inferior izquierda te D V.

muestra dénde estss y cudl e R T - . |

H An As w P es la dltima puerta por la 2 . oo o M Sy |
h . Mas t: . - ! 4

. que has pasado. Mds tarde ; “_‘% : | |

L A o~ |

no sera tan sencillo...

La novedad més
importante del primer - \
Zelda en N64 —esperemos % Fian f5l deiie @ | i i : I
que no sea la tltima— son R , e - - — - —— |
las hadas. En entregas ; R
anteriores sélo eran ¢ » 6 ,,W
portadoras de vidas extra, pero en Legend of Zelda & e Es BnTnN “ nn .
desempefian un papel importante (y no tienes que ¥
mantenerlas guardadas en una botella, al menos a la ﬂi" okt Smord NI
tuya). Si has lefdo los articulos que hemos publicado en los T :
numeros anteriores, sabrds que tu hada personal es Navi.
Aparte de advertirle de los posibles peligros, es una fuente
constante de informacion y pistas, y atrae tu atencién con
un alegre «jHey, listen!» —«jHey, escucha»l— con voz

@

A pesar de que al principio, en Kokiri's Forest, te
bombardean con una lluvia interminable de
opciones de control, el manejo de Link es facil y se aprende enseguida (no
podia ser de otra manera, tratindose de un cartucho de Nintendo), En cuanto
te acostumbres, verds que todo —juego y sistema de control— est4
i . perfectamente pensado. Todo se complementa, fodo encaja, El boton A es

digitalizada. Si cuando fantéstico, ya que cambia de funcién segtin

oyes esto pulsas la situacion: si te acercas a una persona, sirve
e s e ey C-alrTiba, aparecerd en para hablar; si te acercas a un bloque, sirve
& e pantalla el mensaje que para subir, etc. Asf no tienes que perder el

Navi quiere darte (por lo tiempo con tediosas combinaciones, y nunca

general, indicaciones de te equivocas de botén.

que no puedes hacer

algo que te gustarfa, La nifiera de Zelda, Impa, tiene un e e Lo

como romper una aspecto feroz. Pero en realidad es - b

puerta que no se abre). tierna como un gatito,

TR e i




% ' by ““__ARANAS A GO-GO
SAR IA TR D \ " \JArafias! En la primera

%{ j ‘' mazmorra estn por todas
3 - B ¢ o
Nadie te lo dice al principio, pero desde la primera vez que hablas con @ Y S\ / : caen del techo

‘ ; ‘  menios te o esperas
Saria, sabes que es un personaje importante. Cuando més tarde te i !' impndmpasa.r por
dispones a emprender tu odisea fuera de las tierras de Kokirl, Saria, la son
de los ojos enormes, le hace un regalo muy especial a nuestro Link. ..
La escena es realmente emocionante; tu barbilla tiembla, tus ojos se
inundan de lagrimas... S, el regalo de Saria es la Ocarina, pero /a
costa de qué? «De no volver a verte, Saria? jMi dulce Saria...I» No te preocupes, la volverds a ver.

H ﬂ
< n ‘\;iq |

Yous :eceind the (53 a¥
\( This is a memente from Saria.
Tienes que aprender 12 D ) Set # to- @ and press @
canciones para pasarte el juego, to start playing it?
pero no sabemos cuantas R e e e
melodias secretas hay.

y

Bienvenidoal -~
Deku s un drbol enorme —con ojos y  boca— que . habita en uno de los rlncone#mas recondntos de Kokiri's Forest desde
tiempos inmemoriales. El serd quien te encargue tus primeros trabajos. Te introdiicira en la historia del Triforce y te ofrecera
la posibilidad de entrar en el interior de su propio cuerpo: la primera mazmona dell‘uego Esclichale con atencion.

= | £(IRACHINAS!

o En el interior del Arbol Deku necésu w ‘
Wi e , armas. La primera que encontrarés 58 6 B
RT3 T e tirachinas. Este arma

pos - te permite apuntar

con una especie de

«modo francotirador», pero no hay punto de

mira. |Es mds dificil de lo que parecel Ademés,

como casi todos los items, sirve para més de una

cosa. Para salir de la habitacién en la que lo has

encontrado, por ejemplo. Tendrds que estrujarte

un poco los 5esos, .,

{GOHMAL

Tu primer jefe; una arafia .
gigante (algo logico, , problemas (ests

después de las decenas de o | lleno de bichos y _ Los Bastones de Deku no
arafias pequefias que has GOHMA I no puede e e cur sirven solo para golpear,

Deku necesita a
Link para
solucionar sus

también puedes usarlos
como antorcha.

matado hasta aqul y de las quitérselos). \V/
telas de arafia que hay por oro

todas partes). Las mazmorras y los jefes que fas cu /\ Abajo hay un interruptor, pero Link - 28 / ‘
e P

no son algo propio de Ocarina of Time: también a todavia tiene unos pulmones muy
en los anteriores Zelda, Gohma puede ser un hueso dus pequefios (casi no puede bucear).
de roer si todavia no dominas el sistema de control. Unah»
pista: escucha a Navn antes y durante tu encuentro con.
Gohma. i ot 3 B
7 @l @
> £ '
Escucha con
atencion y el
estéreo de la
tele te dira por
dénde se acerca - |
Gohma. Si no i 2 | ;17
tienes estéreo, -
abre mas los Esos malditos bichos han acabado
ojos... . | con casi toda la energia de Link.




TAN SOLO TIENES

QUE SONAR

Pobre Link. Sélo tiene diez
afios y, al principio de la
partida, ya suefa con
princesas. Y por si no
bastara con ver a la pobre
princesa Zelda adentrandose

ienvenido a HY RU
Bienvenido a 1 Y %L

Tan sélo cuando abandones Kokiri empezaras a apreciar las dimensiones del mundo de Link. Y lo mejor de

todo es que jno hay un s6lo defecto grafico! iNi uno! Una inteligente combinacién de mapeados poligonales
y fondos prerrenderizados te permite gozar de kilémetros y kilémetros de paisaje. A lo lejos, en el horizonte,
al galope en la rioche se recorta la borrosa silueta del Castillo de Hyrule. El Rancho Lon Lon queda a tu izquierda, y a la derecha, = > ot
tormentosa, el dulce suefio aun mas lejos, una misteriosa montaria..;4donde ir? A partir de aqui, ti decides. : R

se transforma en pesadilla N—
cuando entra en escena el

terrible Gannondorf,

malvado y sonriente,

amenazador y oscuro...

Menos mal que es s6lo un

suefio... ¢premonitorio?

ﬁ)ﬂlkr Castle
" ‘;‘;\“'@ﬁ.‘ﬁv e

s i
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d

A iSi hasta puedes ver el
mercado que hay al otro
lado de los muros!

he chitdven of the fmmat, the
Kok, e b wlih e

El puente levadizo sélo
esta bajado de dia.

'

*

L8

-

D

~
A La genial combinacién

<

No, no es
nada facil
entrar en el
castillo sin ser
visto, pero
quizas
encuentres
otra manera...

:SIMPLEMENTE DI NOL+

del nuevo Zelda: graficos
prerrenderizados y
poligonos.

Por la noche, los
esqueletos campan a sus
anchas por el valle de
Hyrule.

Y, por fin, aqui la
tenemos. jQué ojos tan
enormes! Estd dispuesta a
contarte toda la historia
del Triforce, el Templo del
Tiempo y el terrible

-
o ”r me{_-‘f

£70

Si.ya tienes un pollo,
podras mover las cajas...
Es dificil de explicar.

prr—

~ihora ya'Sdbes donde esté Zelda, pero los guardianes del
castillo no'te dejaran entrar a'verla. Tendrds que evitarles
y’avanzar Sin quegd@gean: cada tramo es un pequeiio
wpuzzle sigilos®». No§ encanta;

,:v *

gl i
Recuerda que los
vigilantes no
deben verte.

7

.

™

Un chapuzén en el foso te
permitira escabullirte de los
guardianes de la puerta.

Hey you! Stopf
Youw, kid, over there'

R 4
¥

~

oy

Demasiado tarde.
Te han pillado.

-
\

caballero oscuro que
merodea por el castillo de su papd. Pero
si quieres reirte un rato y ver una buena
actuacion, dile que no te interesa nada
de lo que te estd contando. Ya verds, ya.

Hlease ketp this 3 necret from
everyome




MARCADOD>*

Los escenarios prerrenderizados de Zelda han weve ; voey e <] Dispara a tantos
sido la base de muchas comparaciones con i items como

— : s
Final Fantasy VII, pero ya puedes descansar : .‘3 3 g &7 puedas antes de
R 1 o T i

tranquilo: en Zelda apenas se diferencianlos e me"d . “-oog Pt S . que se acabe el
escenarios 2-D de los 3-D. ;Coémo explicarlo? Shooting Gallery ""‘" tiempo.

Digamos que, si ves el Mercado de Zelda y o T R

después ves un escenario de Final Fantasy VI, . L o3 N

te partes de risa. Y es que no s6lo Link puede  * W fi

moverse tridimensionalmente en los I R

escenarios 2-D, sino que jtambién la cimara w0

le sigue! Es dificil de explicar, pero la cdmara A iEstupendo! Vuelven

se comporta «tridimensio-nalmente» también en los famosos subjuegos : :

los escenarios 2-D. La tinica de Zelda, ahora en 3-D. v— S Dol D Altcr ymive ukd a8y mosks

diferencia de estos - ;

escenarios con respecto a los

mapeados de poligonos es

que, en los 2-D, no puedes Kid, have you been (6
Loo Lon Ranch?

acceder a la camara en

primera persona (y tampoco

es necesario en ningun

momento),

I [ , P 'T

! A F R Y‘
Todo el mundo [> =+ % "‘ig’.". ﬁ'i""
tiene algo que S T
decirte.

Tarde o temprano tendras que pasar por el Rancho Lon Lon. Alli conoceras a tu futura —ain muy futura— : ;
que todavia es una potrilla. También hay algtin subjuego y un puzzle interesante... e Rl 5. 4| UN ENTORNO ESTABLE
ey A7 : Mcin Si exploras un poco el
— S — — - i ranc?o, acabaras rumiando
- Link puede ordenar vacas: N con las mejores vacas
738 F) ] ;verdad o mentira? e je... R tridimensionales que se han
= vizto nunca en ocllm 5
- videojuego. Todas mugen
A s Q = malhumorado Ingo, su
cuidador. En un futuro no
muy lejano, este tipo te
causara problemas (por
culpa de las malas influencias
del terrible Gannondorf).
Como es un %scena.rio
prerrenderizado, no hay vista
;‘,’:: dil habla 23 ; . en primera persona, pero sf
de la leche de & " -7 e P una vista de péjaro. Pulsa
Lon Lon Rach, i 7 4 y : C-arriba y lo verés todo
> X " mucho mejor.

&
v
2

k4

" < Tendrss que Malon te presenta a

i ;
;olver = Epona. Ambas son S’y o R

entro_ e aun jévenes. o e S #3) - 1 comt bkene thet n":.(ff.'.;,.:
unos aios. . g

&
Epona corretea

; T e [ >
. ESUNPAJARD? GES UN AUION?.. -
~ NO, NO, ES... jUN SUPERCUCO! 2
, NO, ES... { D p—

L > Cancién...
R

L)

¢Te apetece un : ; ‘ A -
subjuego de e ; y Mo

pollos? Malon (el % : BN v i
perezoso duefio ! -
del rancho) te
retard a encontrar

9

S ©00:45 :
a tres supercucos - e W w - <] Estas avisado.
entre todos estos h‘ - . NO es nada { heard thal you foond my dad’

~

Wk e i ¥ like the castie? Di
pO"OS (cucos § o i facil, mes‘i 2 fow &d you like the castie? Did

you see the Princess? Hee heef

normales). A, segundospm -

A ; dar con los tr £959
Cuidado: es dificil é PRk 2 99
y perderds todo tu SR e 2 Te pregunta por el castillo porque ya has
dinero si insistes g S v estado alli. Si no hubieras ido todavia haria
en jugar. « | otro comentario (dialogos interactivos).




<Fof

ANALISIS

MIRA POR

LA VENTANA...
Sablamos que Shigeru no
podria evitar la tentacién de
meter un par de bromillas en
las aventuras de Link: echa
un vistazo de reojo por la
ventana mas alejada del
Castillo de Hyurle y podras
ver algunos de los trabajos
mas conocidos del maestro
japonés. Mario encontré a
Link durmiendo en una
posada en Super Mario RPG,
¢te acuerdas? Pues ahora
Link le devuelve el favor al
fontanero italiano. Miyamoto
no cambiard nunca...

SE LES VE EL
PLUMERO

Si eres un veterano de las
aventuras de Zelda,
reconoceras un montén de
cosas en Ocarina of Time
que ya aparecfan en las
entregas anteriores. En las
mazmorras deberds
encontrar mapas y brdjulas,
daras con nombres y lugares
que te sonaran y, por
supuesto, encontrards
muchisimos subjuegos a
base de cucos...

11 -

L

Pollos

¢Un Zelda sin los ruidosos y
asustadizos cucos? No seria
lo mismo, ¢verdad?

e -

.I"

©o0:31

74

2040,

Por aqui llegarés al camino
que conduce a la Montana
de la Muerte, pero aun te
quedan algunos asuntos
pendientes en Karariko.

EL CEMENTERIO »

Es la tierra natal de los Shiekahs, una tribu leal a la familia real de Hyrulia. Por supuesto, debe su nombre a
los omnipresentes cacareos de cucos: hay gallinas por todas partes. A partir de aqui, las cosas empiezan a
complicarse para Link. Tienes que llevarle a la Montafia de |

la Muerte, pero no te sera facil...

l’ d
o

Sube hasta lo mas alto de
la torre y estudia bien el
escenario.

Observa como cambia la
v funcion del botén A segun
" la situacién.
¥

'y

HKakariko Villa

gc s
> -

What, should | do’?
My have all flowy away?

jAYUDANOS! >+

—_— =

Mas cucos. Tienes que
meterlos en una verja
porque su propietaria es
alérgica a las gallinas.

7. B« G )

Si crefas que las arafias del Arbol Deku eran horripilantes,
prepérate para enfrentarte a lo que te espera la Casa de
Skulltula. No obstante, no todo es lo que parece: estas
arafias son victimas del mal, no enemigas tuyas. Aqui

S
[ v

v ‘ -
I you break the curse on my
family, we will make you =

Ni hablar.
Todo el
mundo
me pide
favores,
estoy
harto.

~74

House of Skulltula

dards con la primera de las diversas basquedas opcionales del juego. La decisién de
ayudar a estas arafias 0 no es tuya, pero no podrés decir que has completado el juego
en su totalidad hasta no haber rellenado todos esos huecos vacios en tu inventario.

4 P e

et erie ;’F:’
e

F

Lechuza

Se niega a admitir que es la
misma lechuza que guié a
Link en Kolohint Island (en
Link's Awakening), pero
nosotros apostarfamos la
cabeza. ¢Tti qué opinas?

-

&

cambios climaticos del juego (aparte de los ocasos) a medid

En el cementerio de Karariko hay algunos secretos importantes que debes descubrir. También podrés disfrutar de los primeros
a que te adentres en ese mar de l&pidas... ¢No tienes miedo?

<

Toca tu primera melodia en el lugar adecuado

>

Observa hasta
donde puedes
mirar: jel molino
de Kakariko!

S sucedera una cosa mariposa...

VL ERETIE]

=g

N° 13

Algo raro pasa en el cementerio. Los
fantasmas estan haciendo de las suyas.

El paso del dia a la noche es mucho
mads interactivo de Jo que parece a
primera vista.

s oy 13307
K Dewre the gravekneper, sm
{2 bed row!

N -

~4

sospechosa.
Aquiva a
pasar algo...




iTe queda un
buen rato para
completar todo
el mapa!

Aprende a saltar
en la primera
mazmorra.

[ ‘Epona, con Link mayor nos dimos
ido. ¢ Qué sucedi6 entonces?
ezar desde el principio

era mayor y tenia que haber
quello» de-pequeﬁo? |NO|

rimos {ele] lo vra]ér en el tiempo. Y
tomes*cu 0s que hacer «aquello», volver a

‘ madb momento del juego, puede
sto de la partida de forma

iderable (aunque al final, todo converge en
DUDAS ZELDICAS ento sélido y tnico, de forma natural
¢Ya tienes el juego y hay un puzzle que se te resiste? ;Te has

perdido en una mazmorra? ¢No sabes qué hacer? El mes que

viene estrenaremos una nueva seccién: Dudas Zéldicas. Estara

dedicada a resolver vuestros problemas y dudas sobre Zelda

en los proximos meses. jNo lo dudes! Escribe a:

ndo més). Son tantos, que intentar
Iverlos todos multiplicaria 5 6 6 veces la

| del uego Unos son muy largos, otros

DUDAS ZELDICAS

Magazine 64, MC Ediciones, S.A.,
Paseo de San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

Y por supuesto, ademds de Dudas Zéldicas, publicaremos la
primera parte de la mejor y més grande guia de Zelda que
encontrarés en los quioscos. jNo te lo puedes perder!

de mapa— otros muy lentos... Hay
0s mas subjuegos y secretos que en

- ridicula), y casi todos ofrecen recompensas
les». Eso quiere decir que, si en lugar
n bote de cristal que necesitas,

carlo, es posible que alguien te
compense con uno al resolver un

¢Necesitas
dinero? Pues
aqui hay un
monton de
tinajas: no
dejes ni una.

Perfectos. Han
reinventado los
poligonos y los fondos
prerrenderizados, jy son
mejores a medida que el

juego avanza!

D SONIDO

jQué banda sonora! El
estéreo no sélo es
genial: jen algunas
situaciones resulta
necesario!

conseguir «gratis» casi
todos los objetos que
decoran las estanterias
de las tiendas. Por
supuesto, comprarlos
resulta mucho mas comodo, pero
menos gratificante. ¢Esta Zelda a la r-’
altura de tanta publicidad y tanto

bombo? ¢Han merecido la pena |
multitud de paginas que le s dedicado
durante todo un afio, y fa espera :

la que nos ha cashgao7 iSit Si a tod6

Mejor (con creces) que
Super Mario 64. Y mejor
(con muchisimas creces)
que todos los titulos de
PlayStation juntos.

? DURABILIDAD

iJa, ja, ja, ja! Sélo de
pensar en los sacos y
sacos de cartas con
preguntas que nos
llegarén, nos da la risa.
Tenemos juego
para rato.

VEREDICTO
Lo tnico que le falta
para ser perfecto es la
traduccion de los textos
en pantalla. No
obstante, tendras todos
en un folleto que vendra
con el cartucho. ¢De
verdad te quedan

dudas? jCorre a la
tienda, que se acaban!

que, sencilld
videojuegos.
Ocarina of Time ha co guido mantener vivo
el espiritu de la serie.Zelda. A base de
tecnologia, pero sin renurciar a los elementos
que convirtieron en clésiqos a sus antecesores:
mazmorras, jefes, mapas, brdjulas, plantas,
enemigos, armas que mejorar, dinero, tiendas,
personajes con los que hablar... L
sélo son la guinda que'corona e
¢Niebla? ¢Pantallazos? ¢Poligonos
aparecen de repente? Respués de los
cinco minutos no sabras qué sig

Ni siquiera pensarés en ello:
es tan enorme, vivo
ninginimomento er
jugando, jEstés dent
siquiera te equivec:
cuando, para rec
videojuego.

Es absolutamer
de comprar un cartucho asi. jY
increible! Nadie deberia perders
Juego de la Historia, ¢no cr




Carreras, obstaculos y'supercomputadoras con ruedas. Y- armas.

UBI SOFT

Disponible

as carreras futuristas estin de moda:
L Extreme G 2, F-Zero X y, a la vuelta de

la esquina —aunque sin fecha
definitiva—, Wipeout 64. Parece un
mal momento para lanzar un cartucho
como SCARS. ;Quién se atreve a competir B i
en las tiendas contra Zelda, Turok 2 y el Pak ; ~ y ‘ Las carreras nocturnas requieren
de Expansion de Memoria? Pues Ubi Soft se . ) W " g V un buen alumbrado.
atreve. Por algo sera. ! st 4 Fa
; : 00:32:3
+ n‘s u b E ]} ] 2 ,5‘

El coche mamut es un poco lento,
pero mas resistente que los demds.

Dentro de un par de meses, cuando todo el AIEE smununy
mundo haya 1l q_ 7
superado la «fiebre !
turozéldica», los il > r LI

cartuchos de SCARS : : n U 53: l.l. & | /\ El coche cobra ha dejado

seguiran ahi, W00 15314k de ser un problema.

esperando a ser L - | ) mw (i
descubiertos. ;Y qué y ] ; ¥, lapee 17
encontraras en ’ .

ellos? ¢Un modo 7 h . Puedes esquivar estas

multijugador para e barreras o simplemente jBuen salto! X

cuatro personas, tal _ L > saltarlas. V A ver como aterrizas...

vez? ;Multitud de ) .

armas? ¢Un control

impecable? Bueno,

para que no tengas

que esperar tanto, te

lo contamos todo a

continuacion...,

aunque SCARS es

uno de esos juegos

que todo el mundo

deberia ver en

funcionamiento. La

velocidad a la que

transcurren los cuadros y la fluidez de los

vehiculos no es apreciable en estas capturas.

).';‘“:'_:::.:m 4 El coche ledn esta a tiro y nadie va a impedirte disparar.




CARS es un juego con doble

personalidad. Por un lado, es el

tipico chico descarado, arrogante y

que se hace el gracioso. El tipo mas

duro del barrio, que pasea por la
ciudad en un descapotable rojo, con el
estéreo a todo trapo, mientras el sol se
refleja en los medallones dorados que
adornan su pecho. Por otro lado, cuando te
fijas bien en los detalles y estudias con
detenimiento el juego, ves que los
medallones dorados no son mas que
monedas de chocolate envueltas en papel
brillante.

Y es que el juego es particularmente
atractivo, gracias a sus graficos. Los circuitos
parecen muy sélidos, y apenas se notan los
bordes de los poligonos. Las texturas son
muy complejas y variadas. Las curvas,
obstaculos y efectos de luz no dejan que
ningun poligono aparezca de repente, y asi
no es necesario recurrir a la niebla. Todas las
pistas son muy distintas entre sf (incluso
cambian mucho de aspecto de unos tramos a
otros), y gracias a las opciones de clima,
parecen siempre nuevas e inexploradas.

Los coches también son convincentes. El
environment mapping que los recubre, junto
a los efectos de luz y la espectacular
actuacion de los
amortiguadores,
hacen que en
conjunto todos
tengan una
personalidad
propia y un
inmejorable aspecto. Bueno, quizés los
sprites utilizados para las ruedas no queden
tan bien como deberian, pero tampoco estén
mal.

El'problema, la otra personalidad de SCARS,
aparece cuando conoces mejor el juego. Sélo
entonces te das cuenta de que es bastante
superficial. Los coches son excesivamente
macizos y pesados, y parece que estan
untados con vaselina. Si derrapas, tu vehiculo
pesa tanto y es tan resbaladizo que tarda
una eternidad en recuperar la traccién. Y
mientras tanto, las ruedas escupen hacia
atras la arena del suelo en un intento
continuo, frustrante y fallido de volver a
experimentar cierta adherencia...

Los trayectos también son grandes, agresivos
y bonitos, pero ninguno de ellos presenta
nada con «alma de competicién», como los
de V-Rally o incluso los de F-Zero X. El

El coche cobra tiene las balas >
muy bien puestas...

Este es el retrovisor. Tendras que
V usarlo para disparar hacia atras.

1)
T2

GRAFICOS ‘

de repente, y asi no es necesario recurrir a la niebla.

SULHLL
E )

40 A% _.‘F‘)&‘..' 11
. o T

Busca un refugio en este
trayecto subacudtico.

exceso de elementos en pantalla para ocultar
los poligonos que aparecen de la nada sin
necesidad de recurrir a la niebla, significa que
la CPU tiene que mover muchos méas
poligonos. Y para que los frames no se
reduzcan en exceso, se sacrifica un poco de
velocidad. ¢Resultado? Muy sencillo: poca
velocidad. No fallan los cuadros por
segundo, ni hay niebla, ni aparece nada de
repente. Todo (mucho) se mueve con fluidez.
Pero despacio.

Por supuesto, la solucién idénea no es la de
F-Zero (eliminar los detalles y los escenarios

en pro de una mayor velocidad), pero ¢cémo
lo ha hecho V-Rally? Mucha velocidad,
muchos frames y muchos detalles. No nos
importa como lo ha hecho Infogrames, pero
lo ha hecho. Y Ubi Soft no, mala suerte.

Eso si: el sistema de control no tiene nada
que envidiar a los mas grandes. La
posibilidad de recoger armas y después elegir
la que quieres utilizar es una buena idea. Y
las posibilidades que ofrecen las
combinaciones de armas (poner una como
trampa y utilizar otra para machacar a todos

Unas barreras invisibles impiden
| que te salgas del circuito.

atirtsii)
i

j
LT LR
(e LT

GIY }

A Con los botones C puedes disparar
a los lados.

los malos a la vez). La conduccién recuerda
mucho a la de Mario Kart, aunque con
tanques de alto tonelaje resulta un tanto
curioso pasarse 2 kilémetros resbalando en
una curva... Pero vale, es suave y divertido.
Incluso se aprecian las caracteristicas de cada
animal en el comportamiento de las
méquinas (el mamut es mas pesado y lento
que el ledn, pero el leén es mas rapido y 4gil
en los saltos), algo dificil de conseguir y que
muchos habian intentado sin éxito en el
pasado.

El modo multijugador funciona a las mil
maravillas, y si conoces el

Las curvas, obstaculos y efectos de luz circuito y sabes utilizar las

armas, te lo pasaras de

no dejan que ningtin poligono aparezca miedo. La CPU pone a

disposicién de los jugadores
mads rezagados una mayor
cantidad de turbos, de
manera que nunca hay nadie muy
aventajado y la emocion esta siempre
asegurada. En el caso de los modos para un
jugador, los niveles de dificultad y las
opciones de clima alargan mucho la vida del
juego.

Ahora eliges tu: ¢el chico duro del barrio o el
juego de graficos brillantes, jugabilidad
modesta y originalidad discutible? SCARS
resulta monétono a la larga. Si el chico duro
te convence, recuerda que sus medallones se
derretiran después de un rato al sol...

PUNTOS DE BONUS
Como en cualquier
modo Campeonato que
se precie, la posicion en
la que quedes al final de
la carrera te
proporcionara una
determinada cantidad de
puntos. Si llegas el
primero recibes 10
puntos; si quedas el
segundo consigues 6
puntos... Sin embargo,
hay otros bonus extra: a
la vuelta mas répida, a la
carrera mas agresiva y a
la carrera «Perfect» (sin
recibir ningtin dafio). Es
facil conseguir los bonus
a la vuelta mas rapida y
a la mas agresiva, pero
;quién es capaz de no
sufrir dafios en toda una
vuelta? jEso debe ser
imposible! Si lo
consigues escribenos
para contarnos cémo se
hace, por favor.

>

@

suvos SISITYNVY T

Enero 1999

L




Solidos, bonitos y muy
detallados, pero un poco
faltos de personalidad.

Musica tecno bastante
machacona y efectos de
sonido muy mejorables.

El disefio de los coches

es un poco retorcido, y

se echa en falta un poco
mas de velocidad.

El modo muitijugador
funciona muy bien, y la
multitud de circuitos y
opciones (clima incluido)
para un solo jugador
aseguran una larga
vida juego.

VEREDICTO

Una opo:tunidad
perdida. Divertido para
echar un: partida y
atractivo visualmente,
pero no seid rival para
Wipeout.

Devastadores. Son unas lineas
purpuras que se dirigen hacia
cualquier coche que tengas delante
o al lado. Cuanto mds cargues un
Seeker, més potencia tendra el
disparo. Una auténtica animalada.

Potencia destructiva:

(Modo multijugador

Puede que lo mejor de SCARS sea su
modo multijugador. Funciona de
maravilla, y permite que los cuatro
Jjugadores elijan el mismo coche
(aunque por alguna extrana razon, a
cada uno le gusta una maquina

lento? Al principio te apanaras mejor
con uno grande y lento, ya que gozan
de una mayor resistencia y no pierden
velocidad cuando disparan o son
alcanzados. Los mas ligeros avanzan

A Una agradable puesta de sol.

Mas que correr, D
hay que matar.

T

Boomerang

Lanza una serie de tres
disparos o, si lo cargas durante
un rato, tres disparos a la vez.
Si no lo fijas sobre un objetivo,
se desvanece rapidamente.
Potencia destructiva:

& & &

distinta). ¢Pequeiio y rapido o grande y

muy rapido y su maniobrabilidad es
total, pero un obstaculo mal tomado (o
un misil enemigo) puede echar a perder
toda la carrera. ¢ Tus reflejos son
rapidos? ;Eres capaz de salir airoso de
cualquier problema? Entonces stbete a
un ligero ledn y salta como un felino
sobre tus adversarios. Nuestros
preferidos son el mamut, por su
habilidad para evitar las colisiones, y la
Pantera, por su feroz pero calmada
sobriedad.

Este circuito tiene un
enorme giro en espiral.

Las carreras multijugador
nocturnas son preciosas.

\Y

Es dificil conseguir las mejores armas y
conservar el escudo.

El jugador uno esté cargando un disparo bumeran.

No quiere seguir siendo el altimo.

Stinger

Dispara una descarga eléctrica
azul que permanece en la
carretera hasta que alguien
choca contra ella. Si te
encuentras con una podras
esquivarla o saltar por encima.
Potencia destructiva:

Bullets

Muy comodas y efectivas. Las
balas estandar son la mejor
manera de acabar rapido con
los enemigos que te siguen de
cerca.

Potencia destructiva:

Exactamente lo mismo que el
Stinger (una barrera eléctrica),
pero los Stopper permanecen
un rato funcionando, y pueden
frenar a mas de un enemigo.
Potencia destructiva:

$8444 488
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COMBOS

Para conseguir una buena
marca, puedes recurrir a
los combos de bonus.
Recibirés una puntuacién
extra cada vez que aciertes
a mas de un enemigo a la
vez, con un solo disparo.
Hay un montén de formas
de hacerlo, y podras
disparar tu marcador de
puntos con estos combos
hasta rebasar la bonita
cifra de 30.000... Cargar
todos los disparos es la
mejor técnica para
conseguir combos. Usa los
Magnetos para retener a
tus oponentes:
jmultiplicaran tus

combos por 5!

Selecciona las condiciones climaticas
y los circuitos que prefieras.

RGN A roue . <] £ coche

jefe es
siempre el
mas rapido
y duro de
pelar.

Trayectos

A medida que progreses en las
competiciones, accederas a
nuevos circuitos. Desde el
principio tienes acceso a nueve,
pero hay mas secretos. Ademas,
las ultimas pistas tienen multitud
de rutas alternativas, de forma
que puedes avanzar por el
camino mas sencillo o atajar por
tramos repletos de obstaculos
para llegar el primero a la meta.
éQuieres mas? jPues hay mas!
También puedes modificar el
clima de cada carrera y activar
o desactivar el modo espejo.
Combina el clima y los

circuitos que quieras antes de

la competicion y veras lo que

es bueno.

ISLAND
SHI

RALLY
CANYON
HOUNTRIN
HATER
BLADE

T

D0:0%:B8

on 3 ay

PIPE 2| S v o

A ADD TRACH £) DELETE TRACH
00'03'0Y% 2

e Este es un
trayecto de dia...

... y éste es el mismo
por la noche.

‘La Armada Animalada

|\ ScomPONICHAELENGE T T T

-

Todos los coches estan
basados en animales reales,
genuinos, honestos y
bondadosos. Desde el tiburén
al mamut, desde el escorpion
hasta el rinoceronte. Hay
cinco disponibles al principio,
y cuatro mas secretos. Para
acceder a estos ultimos
tendras que quedar el
primero en todas las
competiciones. Cada vez que
ganes una competicion, se
autosalvara en tu Controller
Pak uno de los coches
secretos. Después, podras
jugar con tu nueva mascota
mecanica en cualquiera de los
modos del juego (incluido el
multijugador).

El escorpion D
]

accesible

desde el
principio.

& | o5

scoRPION

T R . SR,
[ e AR

(GE SELECT I I
D WICIRET €8
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}’ YT ”
f y wll‘i[j{., i 4 El coche mamut puede atravesar Y,
g esa explosion sin problemas. = EDIT NANE

—
CHANGE LETTER

| A No siempre es necesario (ni

" enuyna adecuado) derrapar en las curvas.

-

vt |

N RCcerT

Te faltan dos coches
secretos todavia.

.7

Dientes en
las ruedas:
argh
argh...,
argh
argh...,
nam nam,
etc.

e
P nnnnn
17

Time Bomb Turbo Shield

iNi se te ocurra pasar sobre
una de estas bombas! La
explosion que producen te ‘
lanza por los aires y hace trizas
tu escudo. Son mas nocivas
que los discursos de FuSoYa.
Potencia destructiva:

Juega a «pasar la pelota» con
la bomba antes de que el
tiempo llegue a cero. El truco
es guardarla hasta el dltimo
momento y, antes de que
explosione, pasarsela a otro.
Potencia destructiva:

#4844 448

| Te proporciona tres acelerones,

| o bien uno solo de gran

‘ intensidad que te hace dar
botes sobre la pista.

’ Potencia destructiva:

Ak &

Como en F-Zero X, tu vehiculo
tiene un determinado escudo
(barra de energia). Puedes
encontrar reforzadores de
escudo a lo largo de la pista.
iNo dejes escapar ni uno!
Potencia destructiva:

4 Con su

gigantesco
tubo de
escape, el
mamut es
el terror de
las
colegialas.
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CARRERAS
NOCTURNAS

No se pueden comparar con
las de V-Rally 99, todo hay
que decirlo, pero tienen una
ventaja sobre las carreras a
plena luz del dia: los
seméforos. Encima de cada
«turbo» (las flechas del
suelo sobre las que hay que
pasar para obtener un
turbo) hay un semaforo.
Este estara verde cuando
haya un turbo disponible y
rojo cuando acabe de pasar
un adversario. Si uno de los
malos recoge un turbo, el
semaforo tarda unos
segundos en «cargar» otro,
como en Wipeout 64. Eso
quiere decir que, cuando
veas un semaforo en verde a
lo lejos, tendras que hacer lo
imposible para llegar hasta
él antes que nadie. Cuidado:
cuando hay un semaforo
verde en juego, la |A de tus
adversarios muestra ciertas
evidencias de psicopatia...

Y por ultimo, esta el modo
Historia para dos jugadores,
en el que dos personas
pueden enfrentarse, juntas y

a pantalla partida, contra los
malos del modo para un
jugador. iEs alucinante! No
te lo puedes perder.

onsiderar a Top Gear Overdrive

como una secuela de Top Gear

Rally seria un error

imperdonable. Si bien el nombre

de ambos responde a la casi
milenaria licencia de Kemco, TGR y TGO no
tienen nada que ver.

En primer lugar, porque este cartucho ha
sido desarrollado por otra compafifa,
Snowblind (ubicada en Seattle). Estos chicos
han tomado el motor gréfico de Top Gear
Rally y lo han transformado por completo,
confiriéndole una mayor velocidad. Los
escenarios estan més detallados que los de
TGR, y la niebla (tan exagerada en el
cartucho de Kemco) apenas se hace notar
en las rectas mas largas. Si, se mantienen
algunas cosas, como los distintos climas para
las mismas pistas y el sistema de control,
pero esto no es en absoluto un problema
(mas bien todo lo contrario).

La segunda diferencia importante
de TGO respecto a TGR es el
tipo de juego: Top Gear
Overdrive es un arcade

puro y duro. La conduccion
se parece mas a la de

Mario Kart y San Francisco
Rush que a la de Top Gear

Top Gear Overdrive

Rally. Muchisima velocidad, derrapes a
porrillo, saltos mortales, explosiones... No es
un simulador de coches, como la primera

parte, sino un juego de carreras. Eso se nota
en la conduccion, en la IA de los enemigos,
en los agresivos graficos, en los tramos de
bonus, en el aspecto de los coches...

La tercera diferencia importante es la
mecdnica de juego, también més tipica de
un arcade que de un simulador de coches:
aqui no sélo importa llegar el primero,
sino también conseguir puntos a lo
largo de la carrera. Cada circuito
cuenta con uno o dos atajos,
repletos de obstéaculos. Si
superas con éxito un atajo,
ademas de ahorrar algo de
tiempo, obtendras unos

cuantos puntos extras. Pero claro, para eso
hace falta que no choques contra ninguno
de los obstaculos del atajo en cuestién. Y
eso no es nada facil. La otra
opcién es ir siempre por la
ruta normal, evitando los
atajos, pero entonces,
aunque no cometas ningtn
fallo, jamas llegaras en

primera posicion a la meta.

Por dltimo, hay un cuarto elemento
importante que transforma por completo el
juego: los turbos. Funcionan de una forma
muy parecida a la de Wipeout 64. Aqui
empiezas la carrera con 3 turbos. Al pulsar
Z, tu vehiculo acelera de repente —las
ruedas traseras echan fuego— y alcanza su
velocidad méaxima en un par de segundos.
Después es cosa tuya mantener esa
velocidad sin pegartela contra una pared,
claro. Para obtener mas turbos, tienes que
pasar sobre unas flechas similares a las de
Diddy Kong Racing y F-Zero X. El efecto, en
cambio, no es el mismo que el de estos dos
juegos (donde sales disparado al pasar por
una de estas flechas), sino el de Wipeout 64
se suma un turbo a tu «marcador de turbos»
y td lo utilizas con Z cuando te da la gana.

En realidad, el sistema de turbos es mucho
més sencillo de lo que parece, aunque el
resultado puede atentar directamente contra
tu sistema nervioso: tienes que conducir a
una velocidad de miedo, esquivar a los
malos, tomar atajos, evitar obstaculos,
recoger turbos, pensar cuando es mejor
utilizarlos, mantener la velocidad maxima
obtenida con el turbo el mayor tiempo
posible y, si te queda tiempo, disfrutar del
paisaje. La accion es tan frenética que no

AF
VE

empezards a divertirte un poco hasta que no
conozcas los circuitos. Sigue, sigue
leyendo...
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La experiencia de jugar con Top Gear
Overdrive es tan salvaje, que mas que un
Top Gear parece un Destruction Derby o
un Carggamedon. Hay saltos por doquier,
y los aterrizajes no suelen ser nada suaves.
Tu Rumble Pak te desencajara todas las
falanges.

iQué bonito
escenario se ve
desde esta
altura! Lastima
. que bajes tan
rapido...

Para ganar una carrera en Top Gear
Overdrive no basta con conducir como
Carlos Sainz: también tienes que evitar
que te pase lo que a Carlos Sainz (que el

Un buen aterrizaje...
que acaba en un precipicio.

adelante hay una pared atravesada en el
carril de la derecha, puedes colocarte a la
izquierda de un malo y empujarle hacia la

iDESTRUCTION DERBY OVERDRIVE?

buen
aterri-
zaje.

coche te deje colgado a 300 metros de la
meta). Al tomar un salto debes tener una
idea mas o menos clara de por donde
contintia la carretera. Si tomas la rampa
por donde no es, lo més probable es que,
antes de llegar al suelo, te estampes
contra una pared de roca o un edificio.
iFuegos artificiales con olor a gasolina!

derecha para que, al
llegar al muro, su
coche estalle en mil
pedazos. Da resultado.
Ten en cuenta que, al
principio, s6lo hay dos
birrias con ruedas
disponibles. Tendras
que aprender a jugar
sucio para ganar, hasta
que te puedas permitir
un deportivo decente.

Mira qué bromas D
se gastan los
malos de TGO: una
leve caricia lateral
y... iqué de humo!

Resulta inevitable pensar en San Francisco

!

o

12/

Rush cuando tu coche es una bola de
fuego. Por otro lado, sobrevivir a los saltos
no es suficiente. Los demas coches que
participan en la carrera también intentaran
por todos los medios echarte de la pista. Y
si sabes lo que es bueno, ti intentards lo
mismo. No siempre tendrds la suerte de
salirte con la tuya, claro, pero si conoces la
pista podras planear algunas «trampas».
Por ejemplo, si sabes que un poco mas

127

A Un mal aterrizaje.

EL ORGULLO

DEL BARRIO

Al principio del juego
sélo hay dos coches
disponibles: un
deportivo rapido pero
carente de
maniobrabilidad y...
esto. Se trata del nuevo
modelo de Escarabajo, y
su color por defecto es
este amarillo canario tan
chillon. Las buenas
noticias son que puedes
cambiarle el color desde
el menu de seleccion de
coches y que tanto su
aceleracion como su
maniobrabilidad son
excelentes. Las malas,
mas grandes, son que
cualquier caracol
reumdtico podria
rebasar su velocidad
punta a la baba coja y
que, hasta que consigas
puntos suficientes para
comprar otra cosa,
tendrds que hacer
muchos kilémetros con
él. Conformate. Al
menos No es un
Escarabajo de los de
hace veinte afos, como
aquellos con los que
Alfredo Landa ligaba
suecas en las playas de
Alicante...

UNANN/
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CAMARAS

Hay cuatro angulos de
camara diferentes: dos
exteriores al coche (uno un
poco mas alejado que el
otro) y dos interiores. Las
dos vistas desde dentro del
coche solo se diferencian
entre si por el retrovisor: una
tiene y la otra no. Cuando
vimos por primera vez la
camara interior con
retrovisor, pensamos que los
frames por segundo se
reducirian de forma
considerable, pero jqué va,
ni mucho menos! La
diferencia de cuadros por
segundo resulta
imperceptible, excepto...
cuando nieva. Los copos de
nieve ralentizan mucho la
velocidad de los cuadros,
con todas las vistas. Y por
supuesto, la cdmara mas
rapida cuando nieva es la
interior sin retrovisor
(aunque para todos los
demas climas las cuatro
funcionen de maravilla).

Con cierta frecuencia, te encontraras con
una auténtica barricada de coches
rodeados de fuego y no te dard tiempo a
frenar, ni podras esquivarlos porque
estan atravesados a lo ancho de toda la
pista... jBoom! No te quedara mas
remedio que
sumarte a la
gran bola de
humo y

Mira el retrovisor. Un Porsche rojo justo
detras. Adivina qué va a hacerte en la

iNo!

iCuidado con i

las senales, 1212
V insensato!

Ahi delante se la han pegado dos
de tus adversarios. Esquivalos...
si puedes.

Esas senales con
luces indican que la
carretera estd en
obras y que debes
cambiar de carril...

La velocidad es el
punto fuerte de Top
Gear Overdrive. Su
antecesor fue
duramente criticado
por la «excesiva
suavidad» de su
conduccién, y los
chicos de Snowblind
han querido borrar esa
mancha de las
palabras «Top Gear»
para siempre. La
verdad es que mas de
una vez nos

destruccion. Y lo mejor
es que, a medida que
avanzas en el juego y
accedes a coches mas
rapidos y
competiciones mas
duras, no sélo el clima
parece ponerse en tu contra, sino que
también la vileza enemiga se intensifica.
Preparate para enfrentarte con unos
malos realmente malos. ..

Derrapes en el suelo hacia la
izquierda..., una explosién a lo

quedamos
lejos... Otra barricada chatarril.

dormidos jugando
a Top Gear Rally,
aunque por suerte, cuando nos
despertabamos una hora después,
todavia no habiamos llegado a la
siguiente curva. Top Gear Overdrive es
muchisimo mas rapido, frenético y
divertido. La IA de los malos es bestial, y
a veces aumenta de repente hasta
alcanzar cotas increibles. Cuando
empujas a un malo, por ejemplo, éste se
«ofende» y «toma represalias». Eso
quiere decir que, a la menor ocasion, se
vengard de ti (cuando estéis cerca de un
puente, por ejemplo). Cuando hay un
semaforo verde a la vista, todos luchan
contra todos, a veces incluso dejandote
de lado. Es genial.

10 2l

Tirale por ese barranco. Pero si
no lo consigues, la venganza ser
terrible...

Una explosién delante, una
explosion detrés... ;Qué has
hecho?

op Gear Overdrive es un juego

por derecho propio. Mas atn: es

un juego de carreras serio y que

merece la pena, algo que hasta

ahora sélo se podia decir de
V-Rally 99. Supera en graficos y velocidad
a F-1 World Grand Prix, a GT 64, a Extreme
G 2y, por supuesto, a su antecesor, Top
Gear Rally. Su sistema de control es capaz
de rivalizar con el mas grande de los
peluches de carreras, Mario Kart, y la
variedad de rutas alternativas, atajos,
secretos y bonus retoma la estructura no
lineal de San Francisco Rush.

pero se queda por debajo de la adictividad
de F-Zero, no alcanza la jugabilidad de
Wipeout, no es tan realista como Top Gear
Rally... En una frase: ESTA POR DEBAJO
DE V-RALLY 99 EN TODOS LOS
SENTIDOS. Dicho esto, seguro que has
dejado de leer y has pasado al siguiente

andlisis. No te culparemos por ello. Pero
deberias empezar a acostumbrarte a esa
frase. Pasara mucho tiempo hasta que un
juego de carreras supere a V-Rally 99. El
Unico en el que hemos depositado algunas
esperanzas es Wipeout 64, para el que falta
algtin tiempo todavia. Midway esta
trabajando también en un cartucho llamado
GT World Tour que tiene una pinta
estupenda (el mes que viene te ofreceremos
una preview exclusiva). Sin embargo, por
ahora, V-Rally 99 lleva muchos kilémetros
de ventaja a sus competidores. Y ahora si:
Top Gear Overdrive es el juego que mas se
le acerca.

Si lo comparamos con arcades, resulta mas
divertido y enriquecedor (a la larga) que
SCARS, San Francisco Rush y F-Zero X, mas
dinamico y divertido que Diddy Kong
Racing, y més variopinto que el propio
Wipeout. ;Tan bueno es, que supera a
todos los juegos de carreras? No. Supera a
todos los juegos en determinados aspectos,

No es que tenga fallos. Si acaso, el mismo
del que peca V-Rally: un nivel de dificultad
exagerado. En el caso de V-Rally, la
dificultad se concentra en su sistema de
control, tan realista que da miedo; en el
caso de TGO, la dificultad viene dada por la
superior IA de los enemigos, la abundancia

A Algun dia tendras un coche como éste.
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de obstaculos, la peligrosidad de los
saltos... El resultado es un juego con
graficos mas que solventes, pero
inferiores a los de V-Rally; muy
divertido, pero no tanto como V-
Rally; muy rapido, pero no alcanza a
V-Rally; etc..., pero no como V-Rally.

La variedad de condiciones climaticas
es muy grande. Tanto, que incluso
hay tres grados de lluvia, desde las
gotitas que apenas resultan visibles y
que sélo sirven para hacer
resbaladizo el asfalto, hasta las
tormentas, tan densas que apenas
puedes ver dos o tres metros delante de ti.
El clima incide de forma notable en las
reacciones del vehiculo, y las combinaciones
de «fenémenos meteorolégicos» y «horas
del dia» son muchas. Por eso, aunque sélo
hay siete circuitos, parecen muchos mas.

Observa
qué fon-
dos
prerren-
derizados.

Los tramos de bonus son una idea
fantdstica. Si tomas un atajo y llegas al final
sin recibir ni un solo
impacto, la CPU te
recompensa con una
suma importante de
puntos. Estos puntos se
suman a los conseguidos
segln la posicion en la
que quedes al finalizar la
carrera, y el total te sirve
como «dinero». Asi, con
cada carrera tienes la
oportunidad de amasar
mas puntos, y te los
podrés gastar después en
otro coche mas rapido. Y
cuando decimos «otro coche mas rapido»
no queremos decir «<mds bonito y con
aspecto de deportivo», sino MAS RAPIDO.
Los altimos vehiculos son verdaderos
relampagos con ruedas.

Dia nuboso Ni rastro de niebla, menos mal.
en la sabana.

V oqué suerte. el trazado siempre es mas facil cuando

éste cambia de aspecto cada pocos
metros. La importancia de las trampas, el
peligro de estrellarse y saltar en mil pedazos,
las «venganzas» de los malos, los turbos —
con sus semaforos verdes/rojos—, los
tramos de bonus y los diez coches que hay
en total, podrian haber sido suficientes para
convertir a TGO en el mejor juego de

en medio y los restos de
dinosaurios....

Sin embargo, los gréficos
en general contintian
siendo algo monétonos.
No tanto como los de Top
Gear Rally, desde luego,
pero mas monétonos de
lo que deberian. Texturas
pastosas, varias curvas
que parecen iguales... Resulta dificil
orientarse en una pista cuando no
diferencias unas curvas de otras, y aprender

bisid

La variedad de ttneles no te decepcionara.

102557 R

carreras de N64...
hace dos meses.
Ahora hay un nuevo
rey, y no va a ser facil
arrebatarle el

trono.

También hay algunos detalles gréficos que
te dejaran pasmado. Las cataratas son casi
tan geniales como las de Turok 2 y Zelda, y
detrés de una de ellas hay un tanel
secreto... Los atajos estan por todas partes.
En el segundo circuito, por ejemplo, puedes
salirte de la carretera y avanzar por la playa
hasta dar de nuevo con la pista mas
adelante. El recorrido es el mismo, pero por
la playa evitas un salto bastante peligroso.
Por el tinel de la catarata, te ahorras un
buen trecho, pero primero tienes que
descubrir que estd ahi, claro. Y la mina
abandonada del tercer circuito es fantastica,
con sus vigas de madera atravesadas justo

ex
o
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A ¢Ves esa catarata? Detras hay un
tunel secreto. ¢ Te lo crees? Ve hacia
ella a todo trapo, a ver qué pasa...

DOS JUGADORES...

... Que no cuatro. Sélo
pueden jugar dos personas a
la vez. Por suerte, la pantalla
partida funciona bastante
bien, y hay adversarios de la
CPU. Si, tus temores estdn
fundados: cuando hay més
de un coche en una de los
dos pantallas, los cuadros
por segundo sufren las
funestas consecuencias...

En fin, consuélate con la
idea de que eso sélo sucede
durante dos o tres segundos
cada minuto.

= D
9 GRAFICOS
Algo pastosos, pero mas
detallados que los de
Top Gear Rally, y mas

elementos en los
escenarios.

8 soNIDO
Gracias al estéreo,
puedes adivinar por
dénde pretende
adelantarte un
adversario. Musica de

guitarra machacona con
distorsion.

s Ags
8 TEcNoLOGIA
Lastima que los cuadros
por segundo sufran
tanto los dias de nieve.
El modo para dos

jugadores tampoco es
excelente.

e man e
©) DURABILIDAD
Siete pistas, que
cambian de clima a
medida que el juego
avanza, y diez coches en
total. Por desgracia,

resulta monétono antes
de acabarlo.

3Alauaso avavs dor (JI[NANR7 72225

VEREDICTO)

Si no existiese V-Rally
99, TGO seria el mejor
juego de carreras de
N64. Claro que, si ya
tienes el titulo de
Infogrames y buscas «la
parejita», TGO es la
unica opcién a

considerar.
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VAYA TUFO

A veces veras que en la
pantalla de estadisticas

de tu animal aparecen
unas cosas que parecen
«minas magnéticas».
Suelta una de estas bellezas
en miniatura y te daras
cuenta de que en realidad
no son «minas»
precisamente, sino Grandes
Bolas de Excrementos
Humeantes. Y explotan.
Seguro que has pisado
algo parecido en el parque
de tu barrio...

sine s

A Cataratas, lagos, verdes
prados y animales rarisimos.

v Un mosquito en un trozo de
dmbar. Buen hallazgo, Zorro
del Desierto.
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APAGA LA MUSICA
Nos encanta'fd musica
de Silicon Valley y cada
vez que desconectamos
el juego, todo el mundo
en la Redaccion empieza
a tararear o a silbar una
version personal de la
melodia del dltimo niv

altavoces que hay ¥
esparcidos por todos los
niveles y acabar con el
DJ cosmico de una vez
por todas.
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Funcionamiento

Silicon Valley en cinco pasos. Es mas logico que la mayoria de videojuegos.

Eso eres tu: Evo. El resto
de tu cuerpo esta
esparcido por toda la
estacion espacial, asi que
al principio no eres més
que un microchip (una
especie de Pentium Il con
capacidad motriz).

Busca un animal muerto y
«poséelo» (al acercarte, entras
en el animal y tomas control del
cuerpo). Cada animal cuenta
con dos habilidades propias de
las que puedes sacar provecho
para resolver los puzzles (el
perro ladra y salta, por ejemplo).

Utiliza las habilidades de tu
animal para matar a otro.
Cuando la victima haya
fallecido, podras cambiar de
cuerpo. Ve pensando en el
animal que quieres poseer
después...

Completa los objetivos de la
mision. Tendrds que sacar
buen provecho de casi
todos los animales para
superar los obstaculos y
resolver los puzzles.

BPATE BYATION BILICON VALLEY

[Mission Brie

Stinky Sewers

Flapping henk, Eve, wha
ba coming fram down th
Ugh. It smells worse th

D Pind the keycard to accass the moin tusnels
O Reactivate the Big Taps
O Gain dccess to the King Rat's hole

Avanza hacia el nivel
siguiente y recoge las
partes del cuerpo de Evo
que hay al final de cada
uno de los cuatro
mundos. Parece sencillo,
¢no? No te creas...

BPACE BYATION BILICON VALLEY

ZONE _SELECT s ]

The Battery Farm
Available
®

LA VUELTA

AL MUNDO

El juego se divide en cuatro
entornos diferentes:
Europeo, Artico, Selvético
y Desértico. Por norma
general, al completar

un nivel puedes pasar

al siguiente (y asi
sucesivamente), aunque
te verds forzado a saltarte
el Ultimo nivel de cada
mundo a menos que
consigas recoger todos
los items extra de los
escenarios anteriores.
Cuando ya te hayas
pasado todas las areas,

el circulo estara coloreado
del todo y podrés acceder
al centro de la estacion
espacial (el centro del
circulo).

|ZONE _SELECT

Puede que el buitre sea feo,
pero los animales voladores
V no son muy abundantes.

Big Calebration Parade
o )

4 }
)

ecured
0
%%

Record - 0:00
Los dos personajes discuten en
la intro del juego: cada uno
quiere oir una emisora de radio.

aanva noimis NN/

HEY! That's hip.music for groov
cats, Youl just don't dig it.

>

Salta a
través de
los aros y

ganaras un
souvenir.
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la trama de este juego no le falta ni uno de los ingredientes
clasicos: robots replicantes abandonados en una estacion espacial
a la deriva durante miles de afios, y que han evolucionado hasta
convertirse en extrafias parodias de formas de vida terricolas; un
aventurero espacial torpe y su coleguita robético; un aterrizaje
forzoso seguido de un desafortunado contratiempo con el propulsor del asiento
que transforma al colegui robético en la sombra incorpérea de lo que una vez
fue... Podria tratarse de la receta de algo desastroso, pero también del juego mas
peculiar que se ha visto jamas en la N64. O ambas cosas a la vez...

Llevamos siguiendo el rastro de este titulo desde que lo vimos por primera vez, ya
en los inicios de esta revista. Y ahora, por fin, Spacestation Silicon Valley (ese es su
nombre definitivo) aterriza en las tiendas. Hemos poseido una coleccién
impresionante de animales y explorado todas las areas secretas que hemos
encontrado. Nos sabemos de memoria la melodia del juego y seguimos el ritmo
con el pie cada vez que escuchamos cualquiera de las abundantes canciones
pegadizas que ambientan la aventura. Buen material. O, como minimo, pasable.
Depende de si te gustan este tipo de cosas. Aqui te informaremos de todo.

=Y

T

GO!
GO!

—

59

Enero 1999




UN PASEO GRATIS

A falta de animales
voladores, la tnica forma de
ver todos los niveles de
Silicon Valley es mediante la
camara Free Tour. Si tocas
una de estas pequefias joyas
tendras acceso a un rapido
avance de todos los peligros
que te esperan, y la camara
pararé durante un momento
sobre los objetos mas
importantes para que te
hagas una-idea. Ten'en
cuenta que solo puedes
utilizarlos una vez; asi que
presta mucha atencién a
todo lo que veas.

Los grandes amigos
tienen que relajarse,
claro que si. Lastima
que el gorila esté
fiambre.

Los ultimos segundos
en la vida de un
buitre. Llega la hora
de los escorpiones.

60 oo N° 13

“Cada uno cuenta con dos

En los niveles més importantes siempre ha
escondido un souvenir dorado en alguna |

lindo. Como ejemplo, veamos el primero: -

accidentado y utilizas al
- perro para que ladre a

Dan en la cabina, éste
pondra en marcha los
motores y fundird a la
ja hasta convertirla

iSouveniiiirs, recuerdooooos!

completar el juego debes encontrarlos todos, y para

conseguirlo tendrés que estrujarte el cerebro de lo
dejas una

oveja muerta debajo del tubo de escape del cohete

Evo, is that you? Lisfin, t
favouritestune!

ada mds ver la excelente secuencia

introductoria, en la que un

apasionado romance entre un perro

y una oveja se ve interrumpido de

forma brusca por el accidentado
aterrizaje de la nave espacial de Dan Danger
justo en la cabeza del infortunado can, queda
claro que Spacestation Silicon Valley es algo
fuera de lo comiin. Poco después, cuando te
percatas de que lo primero que debes hacer es
poseer el caddver del desgraciado perro y
asesinar de forma salvaje a su baladora amante;
la perplejidad se apodera de ti.

La idea de contar con multitud de personajes
con habilidades diferentes para resolver distintos
enigmas no es nueva, pero nunca nadie habia
desarrollado esta idea con
tanto estilo y originalidad como
DMA. En Silicon Valley hay
més de cuarenta animales.

habilidades especificas: una
suele ser una funcién general,
como saltar, «flotar en el aire»

—las ovejas tienen tanta lana, que al saltar se
suspenden en el aire como un globo— o un
turbo; y la segunda funcion suele ser propia del
animal en cuestion (el perro ladra y muerde con
el mismo boton, el toro muge...).

Algunos perros poseen lanzacohetes, ideales
para destruir a animales mas grandes y

DURABILIDAD

especificas.

peligrosos desde lejos. Los gorilas tienen la
habilidad de recoger objetos y amontonarlos
formando una
escalera; las
ligeras ovejitas
cuentan con un
peligrosisimo
ataque
taladrador... En
definitiva, cada
animal cuenta
con unas
habilidades
especificas que
en uno u otro
momento te

Cuando las ovejas todavia
tienen a su carnero para
que las proteja, son mucho

seran de
utilidad. Sin
embargo, el

més duras de pelar. sistema de
control no varia
demasiado de
un animal a otro (tan sélo un poco cuando estas
en el agua). Y rara vez sufres la deshonra de una
muerte prematura achacable al olvido de para
qué sirven los botones.

La variedad de niveles que presenta Silicon
Valley es sorprendente. Aunque ignores los cinco
escenarios extra —muy diferentes a los del resto
del juego—, la forma en que los puzzles
funcionan de forma distinta dependiendo del
animal, hace que, por norma general, tengas
que poseerlos a casi todos para completar la lista
completa de objetivos de cada mision. Y como
para poseer a un animal primero debes matarlo,
tienes que acercarte a cada victima de una forma
diferente, segtin las habilidades de que disponga
el cuerpo que estas poseyendo en ese momento.

Por desgracia, uno de los fallos importantes de
Silicon Valley es el sistema de cdmaras. Funciona

mas o menos bien durante todo el juego, ya que
te permite cambiar de enfoque, pero no hay una
vista en primera persona al estilo de Mario o
Banjo. Eso puede hacer que te pierdas de vez en
cuando en niveles que, por otra parte, son casi
diminutos. Bueno, si mantienes pulsado Z, la
cdmara se acerca por detras de tu animal. No

S)\EN Silicon Valley hay mas
/de cuarenta animales.
Cada uno cuenta con dos habilidades

esta mal, pero sigue siendo un enfoque fijo, y se
desactiva en algunos niveles o zonas. Al menos,
nunca dejas de ver a tu animal, aunque la
mayoria de las veces desde un angulo
inadecuado...

Lo malo es que la camara no es el Gnico defecto.
Hay otros aspectos negativos que no tardan en
hacerse notar: como hemos dicho, los niveles
son bastante pequefios. Bastan unos segundos

A El limite de tiempo que tienes para tocar
todos esos timbres es mas ajustado que
el taparrabos de Tarzan.

Un pingiiino disfrutando de las gélidas
V aguas. Es un nadador excelente.




Si completas un sector correctamente tendras la oportunidad de conseguir un miembro del
cuerpo de Evo que ha encontrado un animal tras el desastroso aterrizaje. Los juegos extra
son muy diferentes del resto de Silicon Valley: un combate de boxeo entre canguros, una
carrera de cachalotes, un vuelo de perros y un shoot ‘em up al estilo de Knife Edge. Incluso
hay uno que de momento es alto secreto al final del juego, siempre y cuando consigas
recoger todo lo «recogible» durante la partida. Por lo tanto, vale la pena que busques bien
y no te dejes ni un solo item por el camino.

Una especie de
shoot ‘em up con
animales vivos.

Al canguro le fallan
las patas. En

cuestion de 4 ’
v segundos, caera

LOORE 4400 BE6T 4400
noqueado.

Para conseguir muchos puntos,
dispara a los peces que hay en el
fondo de las rejillas de esa piscina.

Tienes que destruir todo ese
escuadrén para completar el
primer juego extra.

Para ganar en la carrera de cachalotes
V tendras que utilizar sucias tacticas.

El ring en el que se llevan a

cabo los combates entre
canguros. Impresionante.

4 Los ultimos
] momentos de
una batalla
épica. Gana el
elefante.

Callejon sin sali-
da. No puedes
n saltar ahi dentro:
V esta ardiendo.

Aqui tenemos al gorila. Tardamos todo
un dia en llegar hasta aqui.

Si fueras un oso podrias apuntarte a la
fiesta y pegarte unos bailoteos.

para ir de una punta a otra. Dedicas diez veces
mas tiempo a resolver todos los puzzles que a
explorar el escenario. La accién tampoco es el
punto fuerte de Silicon Valley: matar a los otros
animales no supone ningtin problema (la cdmara
dificulta mas las cosas que los intentos de
defenderse de la victima), y las plataformas no
estan tan bien planteadas como en Banjo, Mario
o Mystical Ninja.

musica, y cdmo se ponen a

dos patas, y la forma en que

se desinflan cuando mueren

es genial... El humor que el
cartucho expele por todos los
megas es fantastico y genuino
(todos los textos en pantalla
estan traducidos, por cierto, y
con ellos te reirds un rato), pero
todo el humor de SV no es
suficiente para compensar su
modesta jugabilidad. Los graficos
infantiles y los puzzles complicados
no hacen buenas migas... Por ‘
suerte, la curva de dificultad es
bastante progresiva.

Silicon Valley es una enorme sucesion de
puzzles. Pensar es casi lo tnico que hay que
hacer, y los escasos retos de habilidad con el
mando son demasiado dificiles. Ademads, si bien
las texturas son muy nitidas y definidas (y la
animacion de todos los animales es una pasada),
cada poligono del escenario mide diez veces mas
que cualquiera de los personajes. Resulta un
tanto incomodo deambular por un escenario
pequefio compuesto por poligonos tan
descomunales... Si, es muy divertido contemplar
como los animales se mueven al compas de la

Si se te dan bien los puzzles, los graficos
de peluche no te disgustan y te apetece
partirte de risa con un juego, Spacestation
Silicon Valley es lo que estas buscando.
Pero sélo en ese caso.

APURA EL
COMBUSTIBLE

En cada nivel hay
quince balones de
combustible. No tienes
por qué recogerlos
todos, pero cuando
llegue la hora del
enfrentamiento final
(que te pillara por
sorpresa, seguro), te
arrepentirds de no
haber explorado a
conciencia todos los
escenarios. Cuantos mas
balones de combustible
consigas, mas tiempo
tendrés para..., cuando
td... No, tranquilo, no te
vamos a estropear la
sorpresa final. Baste con
decir que Evo
demuestra ser el mejor
«animal» de todo el
juego... ¢No tienes
curiosidad?

7 GRAFICOS

e

Nitidos y suaves,
aunque a base de
poligonos enormes...

La pegadiza musica
acaba con tus neuronas
con mayor rapidez que

los grandes éxitos de
Rebeca.

No hay niebla, pero los
escenarios son muy
pequefios y la camara no
estd a la altura.

Hay mucho que hacer y
cientos de formas de
hacerlo. Tienes horas y
horas de diversion... si
te gustan los puzzles
dificiles.

VEREDICTO

Frustrante en
demasiadas ocasiones, y
visualmente pobre. Su
humor y la animacién de
los animales son lo
unico realmente bueno y
original... ;Serd
suficiente?
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PATINA POR
DONDE QUIERAS

El «airboarding» se
parece bastante al
snowboarding, aunque
no en la temperatura
ambiente. Sin embargo,
hay cosas que no se
pueden hacer con una
tabla de madera en
medio de una montafia:
subir por la pared
vertical de un edificio,
por ejemplo.

No es que en AirBoarder
64 no haya gravedad.
De hecho, las primeras
veces que intentes subir
por una pared, te daras
un tortazo de atpa. Sélo
cuando aprendas a
combinar los saltos con
el stick analogico serés
tan gracil como Marty
McFly en Regreso al
Futuro Il (cuando
recorria la ciudad
montado en una tabla
flotante para huir del
encantador Biff Tannen).
iTodo un desafio a la
gravedad!

20 SO0 20
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A Los reflejos del sol son
fantasticos, como en la mayoria

de los titulos de N64.

200 puntos por subirte a la
valla de la carretera.

16 kmin

[ i, € T
¥ kmin *0']1 .‘39,,30\

AirBoarder L ineen] i

2 i "
p?dras i En la casa gigante (Giant
subir por House) puedes entrar en la
los V guarida de un ratén.

edificios. T o
(L 00007080

& 3 kmin

THhODN

En el modo para dos jugadores el campo de
visién es muy reducido. Resulta facil perderse.

¢Quién se atreve a retar a 1080°? ;Un juego de

os chicos de Human tienen un
serio problema: todo el mundo les
recuerda —y les recordara hasta el
fin de los tiempos— por su
mediocre F1 Pole Position...

mala fama desde el principio. Esta vez, en
lugar de Ubi Soft, es Spaco la empresa que
ha dado una nueva oportunidad a Human.
¢Podran estos chicos demostrar su valia? Sélo
algo como Super Mario 64 podria hacernos
olvidar a Pole Position, pero como eso es
pedir mucho, nos conformariamos con un
cartucho decente, divertido y original. jAnda,
si asi es AirBoarder 64! jQué suerte!

Soore

2 A kmmn ()‘0000500

Lo peor que le puede pasar a una compaiia
desarrolladora es empezar con mal pie en un
soporte. No es nada recomendable tener

En el nimero 11 de M64 analizamos 7080°
Snowboarding, ite acuerdas? Un cartucho
duro de pelar, con un flamante 91%: un
control analégico fantéstico, una velocidad
increible, graficos super realistas... ¢;Qué
puede ofrecer AirBoarder 64 para ganar en
las odiosas pero inevitables comparaciones?
En primer lugar, AirBoarder se basa en un
deporte ligeramente diferente al snowboard:
el «airboard». Los personajes patinan sobre
tablas que flotan en el aire, unos centimetros
por encima del suelo, al més puro estilo
Michael J. Fox en la segunda parte de
Regreso al Futuro. ;En qué se diferencia este
«deporte» del snowboard? En todo, la
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i
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iUn Nose Slide! jComo controlas! ;Sélo 100
puntos? A lo mejor no controlas tanto...
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demasiado se te acaba el tiempo. Al mismo
tiempo, si haces piruetas y acrobacias a
medida que pasas por los check points,
obtienes puntos extras que se suman a la
marca final con el tiempo que has tardado. A
mas tiempo, por supuesto, menos puntos. Y
si te entretienes mucho en hacer acrobacias
pierdes mucho tiempo, y no te compensa al
final. La idea es que, mientras vas a todo
trapo pasando por los check points, hagas
unas cuantas piruetas, sin perder ni un
segundo. Esta bien pensado, pero quizas no
es tan facil como deberia...

En cuanto a los escenarios, se parecen muy
poco a los de 7080°. Aqui no encontrards ni
un solo copo de nieve. Hay una ciudad, un
desierto, una casa gigante..., pero nada de
nieve. Rampas, plataformas, escaleras,
bancos, mesas, aceras, cuestas, agujeros,
puentes... La oferta de elementos que
encontraras como sustitucion de las blancas
laderas montaniosas de 7080° no esta mal, y
todos los escenarios son asombrosamente
grandes. Otra cosa es que quieras ir por ellos
a la velocidad a la que patinas en 7080°. En
ese caso, AirBoarder 64 se queda un poco
corto. Va bastante despacio. Muchos cuadros
por segundo, nada de niebla y muchos

Air Boarder 64

SPACO/HUMAN

después te das cuenta de que hay algunas
monedas en lugares aparentemente
inaccesibles: «jpiensa, piensa algo rapido!»
Siempre hay una rampa desde la que puedes
llegar hasta la moneda, pero mientras la
buscas, pierdes valiosos segundos.

En el modo Stunt sélo se punttan las
acrobacias, aunque también debes pasar por
todos los check points antes de que se acabe
el tiempo. Tienes que usar las rampas y
objetos del escenario para realizar todas las
piruetas mortales que puedas. La sensacion
de vértigo que experimentaras en algunos
casos te dejara de piedra. Por ejemplo, en el
escenario del parque hay un columpio:
puedes subirte a él y balancearte con el stick
analégico para saltar cuando tengas un gran
impulso. El problema es que, si tomas
demasiado impulso, jacabas dando una
vuelta de campana! jQué mareo! Al principio
da la sensacion de que no hay una gran
variedad de saltos: el Fakie de 360° y el
Stinking Codpiece de 180°. Después, cuando
practiques un poco verds que las posibilidades
son muchas mas: puedes hacer el pino en los
bordes de las rampas, atravesar la tabla sobre
las barandillas de las escaleras para bajar
resbalando y obtener un montén de puntos,

» patinaje sobre aire? Parece muy surrealista...

verdad. Las posibilidades que ofrece una tabla
flotante son muchisimas. Puedes saltar, cruzar
la tabla en el aire y subirte a un pasamanos,
bajar y subir escaleras... Los obstaculos
pequefos, como piedrecitas o aceras,
supondrian una caida inmediata en 7080°,
pero aqui sélo son elementos decorativos. Los
verdaderos obstaculos de AirBoarder son las
paredes completamente verticales, las
columnas, los precipicios...

En segundo lugar, estd la libertad de
movimiento. Sin duda éste es el punto fuerte
del cartucho de Human. Puedes ir por donde
te da la gana. No hay circuitos, sino
simplemente escenarios por los que hacer
acrobacias y dar vueltas. En el modo Time
Trial tienes que patinar por un escenario y
pasar por todos los check points para acabar
la «carrera». Lo que pasa es que la ruta que
sigas para superar estos check points es
decision tuya. Hay un escenario
tridimensional, con check points en forma de
aro (como los de Pilotwings) y ti pasas por
cada uno segln te convenga. Si tardas

detalles, como SCARS. Y el precio de todo
eso ha sido un pequefo sacrificio en la
velocidad. Claro que, en este caso, la
velocidad no es tan importante. Aqui
importan mas la habilidad con el mando y el
sentido de la orientacion. De poco serviria ir
muy répido, con tantos obstaculos por todas
partes. El sistema de control es sencillo,
intuitivo y eficaz. Z sirve para «acelerar» (el
personaje se impulsa con el pie, como en un
monopatin) y los botones C sirvan para
ejecutar las distintas acrobacias. El stick
analégico es el principal protagonista, claro:
sirve para controlar la direccion, la inclinacién
de la tabla y el sentido de las acrobacias
cuando estas en el aire.

Ademds del modo Time Trial —mas o menos
facil, gracias a un mapa en la esquina de la
pantalla en el que aparece la situacion de
cada check point—, estan el modo Coin
Game y el modo Stunt. En el Coin Game
tienes que recoger 100 monedas que estan
repartidas por el escenario en el menor
tiempo posible. Al principio parece fécil, pero

combinar un salto con un determinado giro
del stick analdgico... jHasta conseguirés subir
a los tejados de los edificios cuando aprendas
a saltar con impulso!

¢Entonces qué hay de malo en AirBoarder
647 Varias cosas. La primera y mds grave es
la ausencia de adversarios. Si quieres competir
contra alguien, tendrd que ser contra un
amigo, mediante la pantalla partida. La
segunda es la cdmara, que no siempre se
mueve con la misma fluidez que los
personajes (cuya animaciéon merece todos
nuestros elogios, por cierto) y a veces marea
un poco. La tercera y definitiva es la
jugabilidad: no es trepidante, rapido ni
adictivo. Es muy divertido, muy suave y muy
original, pero... no es de carreras.

7080° sigue siendo la mejor eleccion. Human
ha demostrado que podia hacer un juego
divertido. Ya es mas que lo que demostré con
Pole Position. Ahora sélo les falta hacer un
juego que merezca nuestra Star Game. jPero
vais por buen camino, muchachos!

v9 uaauvos uiv. JHRARN 72223

8 GRrAFICOS

Texturas un poco
pastosas, pero en
general los graficos son
muy bonitos, y se
mueven muy bien.

4 soNIpO

La musica es terrible. ;Y
cuantos efectos de
sonido habra? ;Cinco?
Tendras que hacer ruidos
con la boca
mientras juegas.

6 TECNOLOGIA

El sacrificio de la
velocidad para evitar los
pantallazos y la niebla no
es la solucion ideal, pero

el juego es muy fluido.

4 DURABILIDAD

Grande pero, enseguida,
aburrido. Un juego sin
enemigos es como... un
juego sin enemigos.

VEREDICTO

Un cartucho original,
divertido y que funciona
muy bien. Lastima que
le falten tantas cosas.
Aburre pronto.
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nife Edge ya esta aqui..., y

no viene acompanado de

ninguna pistola. jQué

lastima! Aunque en realidad

no es tan grave. El juego
funciona a las mil maravillas con el
pad analégico. De hecho, para
controlar Knife Edge con una pistola,
ésta deberia tener un monton de
botones, y probablemente resultaria un
sistema de control complicado en
exceso.

Y es que KE no es Time Crisis, Die Hard
o The House of Terror. No tiene nada
que ver con los juegos para pistola de
PlayStation ni con los arcades a los g

ta emular. KE e

uego. Podias mirar ha

quisieras, y los escenarios parecian
infinitos... Una obra maestra. Mejor
quizas que toda la coleccion de titulos
para PlayStation actuales.

Panzer Dragoon 2 tuncionaba de una
forma similar, pero con el sistema de
rutas alternativas que mas tarde imit6
Time Crisis y que mejord nuestro
Forsaken. Si jugabas muy bien, la CPU
te conducia por un camino mds
complicado al llegar a una bifurcacion; y
cada nivel tenia una o dos bifurcaciones
posibles. Las opciones no eran muchas,
pero la sensacion era mds interactiva y
los escenarios ostentaban una belleza
atn mayor que en el primer PD.

¢Es Knife Edge igual que Panzer
Dragoon? Parecido, pero... jmucho
mejor! Al igual que en PD, en Knife
Edge controlas un punto de mira, y la

ruta que sigue la nave de asalto en la
que vas montado —no, no es un
dragon— también esta preestablecida.
En cambio, el sistema de rutas
alternativas alcanza su maxima
expresion en el nuevo cartucho de
Kemco. Knife Edge se compone de tres
niveles, y antes de empezar cada uno,
puedes elegir entre

multitud de rutas

distintas. Todas estas
rutas tienen el mismo
principio y el mismo ﬂnal
pero los caminos

Time Crisis encubria su escasa
durabilidad con un modo Time Attack y
un grado de dificultad muy alto, pero a
Knife Edge no le hace falta (aunque
también los tiene). La gama de rutas es
casi interminable, y si bien hay ciertos
tramos en los que coinciden varios
caminos, raras veces tienes la sensacion
de saber donde estas o por donde va a
salir un malo. Ese es el principal
problema de que adolecen los juegos
para pistola de PlayStation: siempre
sabes por donde va a salir el siguiente
enemigo. En KE vas tan rapido y hay
tantisimos malos que resulta imposible
recordar dénde se esconde cada uno.
Es fantastico.

Approaching target zone
Zulu 3

PR
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A ... hay una nave nodriza...

V «Me aproximo al objetivo de la zona Zulu 3.»

AEn

algun
lugar
en el
espacio...




A «Tenga cuidadin con el jefe final.»

SPACO/KEM
y % '

10.990 pesetas

iEa. o conGE

«¢Jefe final...? jArgh! jUn mosquito metalico
gigante que lanza misiles de plasma!»

Manga por hombro

Nada mas enchufar el cartucho y encender la consola,
un enorme «ES UN JUEGO JAPONES» eclipsara tu
mente. Si, es japonés. Y mucho. No sélo los didlogos
son estilo manga (sefiores en 2-D que se comunican
por radio, como en MGS), sino también la musica, y
las naves, y los malos... Si no te gusta el anime
tampoco pasa nada, desde luego. El juego en
funcionamiento parece tan occidental como cualquier
otro —si bajas antes el volumen de la musica—, pero
las secuencias de video recuerdan mucho a los
shooters de los ochenta, como R-Type. En Japon los
refritos de R-Type todavia estan de moda, pero la
mayoria de ellos jamés traspasan la frontera nipona

N AN
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que uno de los

grandes éxitos para

PSX en Tokio esta

siendo un shooter de

accion en 2-D y

gréficos 3-D llamado

Einhander). La nave

nodriza de la que sale la nave de reconocimiento de la

que, a su vez, sale la nave de asalto en la que tii vas,

es de lo mas manga que ha pasado por N64. Y la de
reconocimiento, con
esas texturas que
parecen de cuero... Y
bueno, tu medio de
transporte no es para
menos: una especie
de avién-helicoptero
con picos, cuernecitos
y misiles por todas

Las puertas de esta nave —que si:
es de color carne— se abren y...

... japarece
tu...! ;Qué
es eso?

Pero no temas:
aparte de las
secuencias de
video (bastante

las rocas, y a veces
aminora cuando ve que
la cosa se va a poner
fea o cuando hay una
bifurcacion y no sabe
por dénde continuar.
Quizas la sensacion de
espacio sea mayor por
esa razén: porque en
cada partida, tu piloto
decide ir por un sitio
distinto, como si de
verdad estuvieseis en la
superficie de un planeta
Yy no supierais qué
direccién tomar. Nos
encanta.

... jcon forma de
lenguado a la plancha!
(¢es de color carne?).

... de la que esta
saliendo una nave de
reconocimiento...

partes. ¢Cuéantos
poligonos tendra?
Seguro que mas de
los que podria mover
una maquina de 32
bits....

largas), las dosis
de cultura
japonesa durante

A iEs como el Trueno

Azul pero a lo bestia!

el juego son perfectamente digestibles. ¢;Como?
¢Que te encanta el manga? jEntonces no hay mas

que hablar!
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Tenemos dos noticias acerca del
armamento de Knife Edge: una buena y
una mala. La buena es que tienes una
ametralladora y cinco armas especiales
cuya municioén no se gasta y que estan
disponibles en todo momento. La mala es
que... no hay més armas que esas.

»

NALISIS

SE A

(o m

Esta es la ametralladora. No la sueltes por

nada del mundo.

Con Z disparas la ametralladora. Como la
municion no se gasta, puedes mantener
pulsado Z durante toda la partida (de
hecho, es la tnica forma de no liarse con

Pulsa Start para elegir arma y vuelve
a pulsarlo para volver al juego.

SCORE 0 POINT
PLAYER 1 STATIS
ENEMY DEFEAT 0% [ 0/ 01

VULCAN LEVEL 1
HIT 02C 0o/ 01

SPECIAL WEAPON : PLASHA TORPEDD

;_'._ @ e o...

\Y

Acaso sufre del mismo mal que Ch

Attack y Body Harvest: graficos poco
espectaculares y mucha accién. No
obstante, los gréficos de KE no estdn nada
mal, y desde luego no son tan humildes
como los de esos otros cartuchos.

Observa cémo tus balas salpican
en el agua.

\Y

) -

N° 13

el resto de los controles). A las armas
especiales se accede desde el ment de
pausa: misiles rastreadores, bolas de
plasma rastreadoras, lasers, descargas de
plasma y bombas nucleares.

Con el botén A pulsado, cargas el arma
especial, y cuando suena un «Piiii»
es que ya esta cargada: suelta A
y... iBOOM! Sin embargo, cada
arma especial tiene unas
determinadas caracteristicas.

Misiles rastreadores
Manteniendo pulsado A, la CPU
detecta automaticamente al
enemigo mas cercano. Cuando
suena el «Piiii», un objetivo se fija
sobre la victima en cuestion y ya
puedes disparar. Si no sueltas el
botén, el siguiente misil busca a
otro enemigo. Y si tampoco lo
sueltas ahora, otro misil detecta a
otro malo... Asi, puedes tener
detectados 4 6 5 malos y, al soltar
el botén, ver cémo todos los
misiles van directos a sus correspondientes
destinos... jBoom, Baam, Boarg, Bang...!
Después, cuando no queda nadie en la

V Detecta a un enemigo y...

El segundo nivel (City) esta atestado de
robots verdes supernipones.

detalladas, algunos efectos visuales muy
interesantes (como el agua que salta cuando
disparas una rafaga de ametralladora en un
rio, o las estelas de humo que dejan los

cEnvidia, Time Crisis?

pantalla, las cinco estelas de humo se
disipan en el aire... El Gnico defecto de
estos misiles es que sélo detectan
enemigos a distancia media: no detectan
nada en espacios cerrados, y por lo tanto,
no se cargan aunque tengas pulsado A
media hora.

Bolas de plasma rastreadoras:

Tardan més en cargarse que los misiles
rastreadores y hacen menos dario, pero si
detectan malos en espacios cerrados.
Ademds, estas bolas son «inteligentes»: no
van directas a por el enemigo, sino que
esquivan los obstaculos que encuentran
por el camino (columnas, bloques, otros
malos...). Ideales para el segundo nivel, si
bien tampoco se cargan en distancias muy,
muy cortas (por lo que no valen para casi
ningun jefe).

A ... jCuidado,
intenta escapar!
iSuelta el botén
A, venga!

Lasers

Muy daninos, pero
carecen de basqueda
automatica de
objetivos. Eso quiere
decir que, ademds de
cargarlos, tienes que
apuntar «a mano».

Una merluza metélica gigante. Tienes
que romperle una por una todas las
piezas de la columna vertebral.

misiles), muchisimos enemigos en pantalla...
La velocidad a la que avanzas durante casi
toda la partida deja en ridiculo a Forsaken,
Chopper gtack y Aerofighters Assault, y
raras vecés los frames se resienten.

Quizés falte algo de variedad en los efectos
de sonido: hay dos o tres tipos de
explosiones, muy secas y graves (como las
del genial y menospreciado Nanotek Warrior




Bombas nucleares

A Usalos a bocajarro. jMuy bien!

Como las rafagas de ametralladora, van
directos a donde estas apuntando en el
momento en que sueltas A. Ideales para las
distancias mas cortas —donde no puedes
usar las armas anteriores— porque hacen
mucho dafio y son rapidisimos.

Descargas de plasma

iSe recargan muy rapido! Es una especie de
lluvia de pequenas bolas de fuego que
salen disparadas hacia adelante. No hacen
mucho dafo, pero abarcan un angulo
considerable. Perfectas para pasillos llenos
de enemigos pequenos.

? d Vaya precipicio. Agarrate fuerte al
V mando, no te vayas a caer.

f"t.

Menos potentes que su
nombre, quizas, pero en
cualquier caso bestiales.
Tardan una eternidad en
cargarse y no tienen
busqueda automaética, pero
valen para todas las
distancias. Aprende a usarlas
y acabaras con los jefes en
la mitad de tiempo. Lo malo
es que, debido a su peso y
lentitud de vuelo, la
gravedad dificulta mucho la
punteria. Apunta siempre un
poco mas arriba de donde

iBien, ya tienes...

estd el malo que quieras
finiquitar.

Ademas...

Si bien a lo largo del
juego no puedes recoger
nuevas armas, si que
puedes recoger
«Vulcans». Estos items
aumentan la potencia de
todas tus armas, como los
Quake Damage de

! Vida. Puaj. ;Dénde

estan los Vulcans?

Quake, y puedes
alcanzar un nivel
maximo de «Vulcan 6»
(empiezas con «Vulcan
1»). Cuando veas una
especie de cristal azul,
disparalo y tendras un
nivel mas de potencia
destructiva.

Lanza un regalito
dentro de esa cueva,
a ver si hay
alguien...

J\ A Aqui te marearas un poco.

ta-ta-ta...» de ametralladora como fondo, se
oye una constante sucesién de «Boom-boom-
boom-boom...». Si a esto le sumas una
banda sonora estilo R-Type, el resultado es
un poco sofocante.

Por otro lado, el hecho de que las rutas sean
tantas y tan diferentes no consigue eliminar la
sensacion de que el juego es corto. No lo es,
si tenemos en cuenta su amplitud real en
tiempo y espacio, pero lo parece. Quizds sea

‘ rcrque todas las rutas pasan por los mismos

! icaso es que, a la segunda o tercera

le te pasas los tres niveles —unas 4 6 6
ha‘ras de — todavia te queda un 50% o
més de escenarios S por Ver..., pero tienes la
sensacion de que ya lo has visto todo.

No es un n la

videojuegos, pero te lo pasarés pipa,
chupi y requeteguay porque es
aluciflipante, megachuli y ultradiver.

\Y

La niebla es minima, y el efecto que

produce cuando vas a todo trapo entre

las rocas es fantastico.

8 GRrRAFICOS

Magnificas texturas,
efectos de luz decentes
y escenarios muy
variados.

7 SONIDO

Mdsica de Karaoke
futurista en pleno centro
de Neotokio y pocos
pero fantasticos efectos
de sonido.

© TECNOLOGIA

No hay apenas pérdidas
de frames, la escasa
niebla queda fenomenal
y el sistema de rutas
aleatorias segun tu
habilidad es superior.

© puRABILIDAD

Un modo Historia, un
Time Attack, uno de
Cooperacién, un
Deathmatch, tres niveles
de dificultad, infinitas
combinaciones de
rutas... jTienes juego
para rato!

VEREDICTO

Parece corto, pero no lo
es en absoluto.
Divertidisimo, rapido,
variado... Quizas
parezca «demasiado
japonés», y su sonido
podria mejorarse, pero
no decepcionara a nadie.
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JUEGA CON... 6

Y participa en el sorteo de 20 cartuchos dé F-Zero X, el juego mas rapido.
Rellena el cupén y envialo antes del 1 de febrero a :CONCURSO F-ZERO ) &
MAGAZINE 64, PASEO SAN GERVASIO, 16-20, 08022 BARCELONA

EzZero X es el juego mds rapido, pero nosotros conocemos uno mais

ingenioso. Se llama «los seis grados de separacion» y se sustenta en la

vieja idea de que el mundo es un paiiuelo. Segiin parece, entre dos

personas escogidas al azar no hay mas de seis conocidos de diferencia.

Es decir, que de amigo a amigo y tiro porque me toca, no hay mas de seis

personas de diferencia entre el dire y tu. jQué mala suerte! Este juego es

muy divertido para pasar las tardes de invierno si se ha ido la luz y no

puedes jugar con lajNintendo 64, pero no les muy util a la hora de

ampliar tu circulo s@cial. Supongamos que!tienes un flechazo POF una

moza con quien te has cruzado en unas estaleras mecinicas. Perfecto,

es muy probable que tengas un amigo que tiene un amigo que tiene un

amigo que tiene unjamigo que es amigo de ese pimpollo* Pero, za que

no has tenido en cuenta la variante temporal? A lo mejor hace seis afios

que no ves a este amigo que te podria conducir a la felicidad eterna.

Quizas los conocidas «tres» y «cuatro» hace un afio que no se hablan por

culpa de alguna memez, y el cinco se ha trasladado a vivir a 20.000 kms o e

del objeto de tu pasion. La solucién es viajar en el tiempo y llevarte bl 8 l
contigo a todos los lamigos mutuos. Basandose en la teoria de la ; g
relatividad de Einstein, hay quien dice que se podria viajar en el tiempo. i ssuer
A saber, todo lo que vemos son emanaciofies luminosas. Es como un ) -
videojuego: lo que ves son fotones, particulas luminosas, no las €osas en d-3rON
st; sino"la"luz"que desprenden: Por lo tanto “si'se pudiese viajar-mas o | R :!-#@QFF
rapido que la luz —a mas de 300.000 km/s— podriamos ver las cosas que ‘ il

|
G - 4 . " o ‘V'} o’ ' '
ya han sucedido, aunque no intervenir en éllas. Es decir, que podrias a YV E o U
hacer que todos los actores de esta obra absurda coincidiesen en el : & v VL 1 r
. _ e ve v/
1\ ! Y

*

tiempo. La parte mala de la historia es que si viajas mas rapido que (
te desintegras —pasas de materia a energia— y luego no se te pypd SO P
volver a integrar, a ordenar como eras en un principio. Es decj 2 e /5N e f000)
mejor tu amada puede acabar convirtiendase en una réplicaf®
Bowser. Visto que viajar en el tiempo sigue siendo muy,
volvamos a los seis grados de separaci6n, pero adereg€moslo, f
con"un pizco"de F-Zero X Pongamos que te encan oy

a Cameron Diaz. Vale, sube a uno de los coches gé

ponte a 1 000 km/h —puedes hacerlo— y llegaf a4 d A- iCUANTAs PERSONAS PUEI

en un plis plas, que es lo mismo que tardarig

despacho de Yamauchi o al estudio de Mi < SIMULTANEAMENTE A F-ZERO

CUPON

- GANADORES DEL CONCURSO
F-1 WORLD GRAND PRIX

Ferran Martinez Sibila (Barcelona)
Alberto Peiia Ales {Jaén)
German Gonzilez (Barcalona)
Carlos Galla Gutiérrez (/adricd)
Pablo Rios Cullera (/urcia)

Jordi Tubella (Zarcelona)
Alfredo Lépez Campo (Zaragoza)
German Fernandez Basanta (Rarcelona)
Diego Ferreiro Calvo (La Coruiia)
Frederic Hernandez Torner (Barcelona)

RESPUESTAS CORRECTAS

TELEFONO: ..........




i |

GANADORES DEL CONCURSO
1080° SNOWBOARDING

Jorge Sanchez (Barcelona)
Mario Pardo Fernandez (Baleares)
Alvaro Nufiez Almagro (Madrid)
Michael Marjalizo (Madrid)
Gerardo Vizcaino Brescé (Barcelona)
Javier Porcar Marmaneu (Castellon)
Alvaro Fabregues Martin (Toledo)
Sonia Sanz Pérez (Castelion)
Luis Besteiro Calvo (Lugo)
Fernando Pérez Rojas (Cadiz) g )
Juan Zapata Conesa (Tarragona) g‘f /)
- Pablo Torres Vidal (Castellon) Xl
Lucas Gracia Gomez (Zaragoza)
Sergio Blanco Garcia (Asturias)
Alejandro Gonzilez Luque (Gerona)
Jonathan Lara Cornejo (Madrid)
Jose Antonio Pecellin Zoilo (Sevillz)
Iker Viiuelas (Bilbao)
José Antonio Rodriguez (Granada)
Carlos Pérez Cardenas (/\iadrid)

RESPUESTAS CORRECTAS

LAS BASES DEL CONCURSO
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¢PROBLEMAS?
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Es comprensible que estés algo irritable: no consigues pasarte «esa» seccion de B-K. Por
desgracia, tu madre esta harta de ser comprensiva con tus ataques de furia y te ha
enrolado secretamente en la Legion. ;Oyes las sirenas? Ya vienen a por ti. Apresurate a
utilizar estos trucos para poder irte al Sahara con la conciencia tranquila...

Preguntas habituales sobre Banjo-Kazome

¢Cémo puedo llegar a
Rusty Bucket Bay?

Parece ser que en este punto
muchos de vosotros os quedais
estancados. Y no nos sorprende,
ya que es un poco complicado.
Aqui tenéis la solucion:
Transférmate en calabaza en
Mad Monster Mansion. Encara
la entrada y ve hacia la
izquierda; sigue el camino que
sube a la montafia. Cuando
llegues a otra casa, entra por la
pequefia abertura y dirigete
hacia Mumbo, que se encuentra
en la parte de atras de la
estancia, para que vuelva a
convertirte en Banjo y Kazooie.
Utiliza un Beak Bust para abrir el
atadd que hay en el centro de la
sala y después salta sobre el
interruptor blanco de agua.
Vuelve a transformarte en
calabaza, sal de la casa y sigue
por el camino para salir del
cementerio. Avanza por el
camino de la izquierda, pasa el
cuadro de Gobi's Valley y entra
por la puerta. Sigue por la pared
de la derecha, sube por la rampa
y entra por otra puerta. Banjo y
Kazooie apareceran en el agua.
Nada a través del tanel de la
izquierda y después dirigete al
extremo opuesto de la sala. Sal
del agua y sube por la escalera
metdlica. Utiliza un Flap Flip para
llegar a las cajas, ve hacia la
izquierda y quédate encima.
Vuelve a utilizar un Flap Flip para
llegar a la isla que hay en la
esquina y lanza un huevo a la
caja en cuyo lado hay un
simbolo de Rare. Pisa el
interruptor que aparecera en el
agua para que suba el nivel de
H20 un poco mds, nada hasta el
otro extremo y entra por la
puerta. Sigue avanzando, gira
por la primera a la derecha y
ejecuta un Rat-a-tat Rap sobre la
puerta para romperla.

¢Como puedo llegar al
Interruptor de la Bruja de Rusty
Bucket Bay? Puedo verlo desde
lo alto de la gruaa, pero no hay
manera de alcanzarlo.

P
R

Entra en la zona nueva, quédate
sobre el interruptor de la pieza
de puzzle y pulsa Z para colocar
tus piezas de puzzle en el cuadro
de Rusty Bucket Bay (para este
nivel necesitards doce piezas).
Vuelve a zambullirte y nada a
través de la nueva abertura que
hay cerca de la rampa metalica
para entrar en el mundo.

calabaza pequena Sal del mundo
y baja por el camino que te
sacard de esta zona. Sigue el
camino estrecho de la derecha

Puedes alcanzar este interruptor
con un salto doble normal (pulsa
A dos veces), pero el truco
consiste en retrasar el segundo
salto tanto como te sea posible.
Por desgracia, para conseguirlo
hace falta mucha practica y la
paciencia de un santo.

=SS

He encontrado un Libro de
Hechizos. ¢ Cual es su funcion?

~Y

ﬂj— %
= S

A lo largo de todo el juego debes

encontrar tres Libros de

Hechizos. Para activar el truco

que te proporcionan, vuelve a

Treasure Trove Cove, vacia €l

castillo de arena de agua. ;
h RO

~ para alcanzar a Brentilda y
encontraras el Libro de Hechizos
en una agujero que hay cerca de
ella. 4

3. Desde la estancia del jarrén
enorme, sube por los escalones
que hay a la izquierda del
sarcéfago egipcio. Sube por la

a antes de entrar en el tanel

mstrucctones pa
tres libros:

1. Desde la entra
Bubblegloop Swal
puente verde y en
de la derecha. Aq
unas botas de agua.
tronco y sigue la pa
izquierda. Cuando |l
pantano, entra en la tuberfa y
recorrela hasta llegar a una zor
nevada. Gira enseguida a la
izquierda y utiliza a Kazooie para
subir al elevado pico helado.
Utiliza un Beak Bust para romper
la bola de hielo y después vuelve
al pantano. Entra en Bubblegloop
Swamp y transférmate en
cocodrilo, sal de Bubblegloop
Swamp y vuelve a la zona helada
(ve detrés de la cabafa y entra
por la tuberia. Sube a la montafnia
de hielo y atraviesa la tuberia
para dar con el Libro de
Hechizos.

2. Entra en Mad Monster
Mansion y transférmate en una

agua y nada dentro del tu |
| los ojos rojos; sumérgete hacia el
fondo. Después sube con rapxdez
a la cornisa de la escalera verae y
no pares de ascender hasta dal
con el tercer Libro de Hechizos.

No puedo ganar al oso polar en
la segunda carrera de trineos.
Banjo y Kazooie no son capaces
de alcanzar la velocidad
adecuada.

¢ Como se riega el arbol del
Gobi's Valley?

P
R

Primero debes rescatar al camello que
estd encadenado a una roca en una
plataforma que hay en la esquina del
camino. Utiliza un Beak Bust para
romper la roca a la que estd atado y
liberarlo. Después vuelve a la salida,
donde verds al camello sentado
delante del arbol. Salta sobre una de
sus jorobas y vuelve a utilizar un Beak
Bust para que expulse el agua.

La unica forma de batir al oso
polar consiste en desafiarle
cuando ya sabes utilizar los
zapatos de carreras que podras
encontrar en la zona que hay
detrés del oso en la linea de
salida. Bottles te ensefara a
utilizarlas en Gobi's Valley.

N9
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He completado el juego con
todas las piezas de puzzle y las
notas musicales. Al final, Mumbo
me ensef6 algunas fotos de
puntos del juego que puedo ver
pero a los que no puedo llegar,
por ejemplo, la llave de la cueva
del Cachalote en Freezeezy Peak.
¢Como puedo llegar hasta alli?

iNo puedes! Al menos, no de
momento. Cuando te ensefa las
fotos, Mumbo dice que el secreto
estd en «Banjo-Tooie», que es la
secuela de este juego que, quizas,
aparezca este afio. Por
consiguiente, hasta que no hayas
jugado a Banjo-Kazooie 2 no
podras llegar a las zonas que te
indican en Banjo-Kazooie 1.

¢Dénde esta el Jinjo amarillo de
Click Clock Wood? He buscado
en todas partes y no lo he podido
encontrar.

El Jinjo amarillo esta muy bien
camuflado por la alta hierba
amarilla del verano. Lo tnico que
debes hacer es girar a la izquierda
en la salida del nivel.

Seguimos recibiendo llamadas de
gente que se perdi6 el truco la
primera vez y que nos pregunta si es
verdad que hay personajes para
multipartidas escondidos en
GoldenEye. Pues bien, la respuesta
es si, aunque no es cierto que
puedas jugar con varios de los
Bonds «clasicos» tal y como creian
algunos. Para conseguir todos los
personajes (en especial, la propia
gente de Rare vestida con esmoquin
y una seforita de las que preparan
el té), senala el Gltimo personaje
disponible en la pantalla de
seleccion de personaje e introduce el
codigo siguiente con mucho
cuidado:

1. Mantén pulsados los botones

Ly Ry pulsa C-izquierda.

2. Mantén pulsado el botén

L y pulsa C-arriba

3. Mantén pulsados los botones

Ly Ry pulsa Izquierda en el D-pad.
4. Mantén pulsado el botén

L y pulsa Derecha en el D-pad.
5. Mantén pulsado el boton
Ry pulsa Abajo en el D-pad.

6. Mantén pulsados los botones
Ly Ry pulsa C-izquierda.

7. Mantén pulsado el boton

L y pulsa C-arriba.
8. Mantén
pulsados los
botones Ly Ry
pulsa Derecha en
el D-pad.

9. Mantén
pulsados los
botones Ly Ry
pulsa C-abajo.
10. Mantén
pulsado el botén
L y pulsa Abajo
en el D-pad.

Por si acaso auin queda gente que no tenga todos los trucos...

1. Entra en Treasure Trove Cove.

Gold driver (Piloto de oro)
Selecciona el modo de Exhibicion y
elige a Driver Williams como

Silver driver (Piloto de plata)
Tal y como hiciste antes, selecciona a
Driver Williams como piloto en el

2. Vacia el castillo de arena de agua (habla con el cubo Leaky).

3. Entra en el castillo de arena.

4. Escribe CHEAT (deberias oir un «MOO» después de cada letra) y luego escribe
uno de los cédigos siguientes:

(No habra mas ruidos hasta que no hayas introducido el cédigo completo).

GIVE THE BEAR LOTS OF AIR

Aire infinito
Nota: Debes introducir CHEAT antes
de cada cddigo, y tienes que introducir
los cédigos de nuevo si apagas la
consola.

ME LEAKY, NO GOOP FO
WATER. CAN B

conductor. Cambiale el nombre por el
de «Pyrite» y vuelve a la pantalla de
titulos. Ahora podras correr con el
Piloto de Oro.

modo Exhibicién, pero en esta
ocasion cdmbiale el nombre por el de
«Chrome». Asi ganaras acceso al
Piloto de Plata.

SILVER

Ly

M. OOLDKD %
exvRamE

M. SILVIR €@
exraame (8

-o.s:‘u A
7 EE

Carrera extra

Por dltimo, haz otro cambio de nombre. Bautiza a Driver Williams como
«Vacation» y tendras acceso a la espectacular carrera Hawaii Grand Prix sin
tener que hacer ninguna danza Hula.

BONUS TRACK

.
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CUENTA CUENTA

CUENTA

Expresa en nuestra seccion de cartas tus
opiniones mas feroces sobre la revista y
el mundo de Nintendo 64.

2'5-D

Desearia comentar algo sobre dos titulos de la
competencia: GT y Resident Evil 2 (los unicos a
los que he jugado). GT es un juego de coches
que esta bien, pero no es ningun «megajuego»
como dicen muchos. Si, te permite pasar un
buen rato..., pero ya esta.

Y acerca de Resident Evil 2... Cuando lo vi
anunciado en la tele pensé «jDios mio! jVaya
“peaso” juego!» Después jugué y me llevé una
enorme decepcion. Aunque tiene una
presentacion de pelicula —para eso me voy al
cine— y hay mucha sangre, cuando empiezas a
jugar y ves que los escenarios son de «2'5-D»
te invade una sensacion de claustrofobia
insoportable. jNo puedes ir por donde te da la
gana! Si la gente probase antes algo como Super
Mario 64 o Banjo-Kazooie y después jugase a
Resident Evil 2, se daria cuenta de lo que estoy
diciendo.

Raul Torres, Cadiz

Tienes toda la razon del mundo. En el caso de
GT, debemos reconocer algo innegable: los
coches son fantasticos... jpero eso sélo se
aprecia durante los replays! A nosotros nos gusta
mucho més V-Rally (y nuestra version es mejor)
y Colin Mcrae Rally (aunque graficamente da
bastante pena) que GT. En PlayStation venden
més los gréficos que la jugabilidad, qué se le va a
hacer.

En N64 prima la jugabilidad, y ahi nadie gana a
GoldenEye, Pilotwings, Mario Kart o Super
Mario. PSX no puede competir en jugabilidad
con ninguno de ellos; y con la llegada de Turok
2, Zelda y Rogue Squadron, tampoco hay
comparacion gréfica posible.

Resident Evil es tecnolégicamente ridiculo, un
«producto visualmente atractivo» que carece de
jugabilidad, y justifica la «claustrofobia en 2'5-D»
de la que hablas con su terrorifico género. Los
graficos son importantisimos, pero la jugabilidad
es lo primero. No hay excusas para eso. Tampoco

€s necesario que conozcas mas juegos de
PlayStation. jIncluso FFVII es en 2'5-D! El Gnico
éxito de PSX que merece la pena —no mucho—
es Tomb Raider, y no quieras saber cuantas
vueltas le da Link a esa tal Lara... Mds o menos,
lo mismo sucede con GoldenEye, Perfect Dark y
Hybrid Heaven al compararlos con el «casi, casi,
pero no» Metal Gear Solid. Y con un largo etc.

UNA RACION DE VERDAD,
POR FAVOR

Os escribo esta carta porque tengo un
problemilla en el cole: resulta que en mi clase
hay mucha gente que tiene la PlayStation, y yo
soy el tnico que tiene una Nintendo 64. Ellos
siempre andan criticando mi consola y no tengo
argumentos para discutir. Por eso pregunto:
¢cudles son las ventajas y desventajas de la
Nintendo 64 frente a la PlayStation?

Con vuestra ayuda, seguro que demostraré que
la Nintendo 64 es la mejor, y la disfrutaré yo
solito. Gracias por atenderme. Continuad
haciéndolo tan bien como hasta ahora.

Roger Valero, Barcelona

Vaya, eres el Gnico alumno inteligente de tu cole.
Diselo a tus comparieros. ;Qué es eso de que no
tienes argumentos para defender a tu consola?
iSolo tienes que recurrir a la verdad para dejarles
K.O!

PlayStation lleva siglos intentando imitar a Super
Mario, en vano (ahora con un tal Spyro, ;quién
es ese?); creen que pueden acercarse a
GoldenEye con su patético Tomorrow Never

CUENTA,
CUENTA...,

Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A.,
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona
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Dies, pobres ilusos; Tomb Raider y sus
posteriores decendientes y clones son chatarra en
formato CD comparados con Zelda; un sélo nivel
de Turok 2 tiene mas sangre, poligonos, tension
y accién que todos los juegos de PSX juntos;
Castlevania 64 dejara en ridiculo a su ultracutre
Symphony of the Night y a sus poco més que
vulgares Resident Evil; Metal Gear Solid es un
chiste malo al lado de Perfect Dark; a Banjo le da
un ataque de carcajadas espasmodicas cada vez
que oye el nombre de ese tal Crash Bandicoot...
iSi hasta nuestro V-Rally es mejor que el suyo!
Puedes esgrimir como argumento cualquiera de
estos juegos, y mds, aunque en realidad no hace
falta: si tus compaiieros son felices nadando en la
estulticia, ¢por qué estropearselo? Déjales
disfrutar, pobrecitos.

¢OTRA VEZ? {NOOO...!

«A los buenos dias, chicos». Somos Pablo y
Leti, los del Gadolinio (nos habéis lanzado al
estrellato, todos los del barrio nos aclaman).

Primero os contaremos nuestros
descubrimientos en el perfecto —y mejor que
Mario, a pesar de lo que digais— Banjo-
Kazooie. Cuando elegimos partida, pulsamos A
en el slot de la Game Boy y el sillon salta por
los aires proyectando a Banjo hacia un profundo
traumatismo craneoencefalico. S6lo nos ha
pasado dos veces, pero estamos deseando que
se repita. jPuede que si lo haces en el slot de la
cocina explote el gas! También nos ha pasado lo




CUENTA...

de la lavadora en repetidas ocasiones (Mumbo
debié sacar un humilde sufi en transformaciones,
porque...). Por cierto, lo de el cédigo «WISHY
WASHY BANJO» es la bomba. Mejor dicho: la
lavadora. Ah, también por cierto: podriais haber
dicho que para hablarle a Bottles habia que
hacerlo colocandose justo encima de la
minuscula rayita inapreciable a simple vista de la
alfombra verde. Si no llega a ser por el Club
Nintendo...

Nosotros nos hemos pasado Banjo en 50 horas,
jtodas seguidas! ¢Y vosotros? Bueno, como no
os vamos a contar nuestra vida (a pesar de lo
apasionante que es), contestadnos a estas
preguntillas por un médico precio... ;Qué tal un
jamoncito?

1- ¢Turok 2 tiene vista en tercera persona?

2- ;Cudl es la historia de Turok 1y 2? No ird
sobre un Siux que se mete a traficante de armas
en Kentucky, ¢verdad?

3- ¢Pensais regalar algun video, poster,
carpeta...? jEs que sois unos tacafios! Ademas,
desgravariais en la declaracion de la renta (que
de esto sabemos: hicimos un master en
economia). jNo os perdonaremos nunca lo de la
raya de la alfombra de Banjo! Tened en cuenta
que las llamadas al Club Nintendo estan por las
nubes...

Y un comentario acerca de los Simpsons (a
nosotros también nos encantan, sobre todo
cuando se les cae alguna que otra extremidad):
¢0s acordais del capitulo en el que va a caer un
meteoro en la tierra, y todos se esconden en un
refugio, y Homer sale y luego salen todos y
después el meteoro cae en el refugio? Fue uno
de los mejores episodios. Desde que lo vimos no
hemos parado de reir. Ah, que no estabamos
hablando de los Simpsons..., jbueno, da igual!

En fin, adiés. Vamos a jugar a Mission:
Impossible, que ya es hora (o sea: las dos de la
madrugada).

PD: ¢Alguien sabe cuanto son 64 dracmas?
Pablo y Leti, Alicante

Nos encanta hacer famosos a nuestros lectores,
aunque sean como vosotros. En lo de Banjo-
Mario seguimos teniendo razén, pero no os lo
echaremos en cara. Como dice el proverbio
arabe: «Cada hombre tiene derecho a cometer
sus propias equivocaciones» (las mujeres también,
Leti, aunque el proverbio no lo diga).

Los chicos del Club Nintendo son nuestros
salvadores. Se pasan el dia arreglando nuestros

desaguisados... jTres hurras por ellos! Y ahora las
preguntas:

1- Turok 2 no tiene vista en tercera persona (ni
falta que le hace).

2- Encontrards la historia completa de ambos
juegos en el libro de instrucciones de Seeds of
Evil. Un adelanto: no es un indio traficante.

3- ¢Qué os parece el regalo de este mes? Genial,
¢no? Pues ya veréis el del mes que viene...

Bueno, nos debéis un jamoncito, ;eh? Aunque
nos bastaria con que nos perdonarais lo de la
rayita de Banjo.

¢ Visteis el capitulo de los Simpsons en el que un
inspector se presentaba en la central nuclear en la
que trabaja Homer? Ese si que fue genial. Homer
tapaba los escapes de vertidos toxicos con chicles
y tiritas, y Burt pescaba en el lago un pez con tres
0jOs...

Hala, id a jugar, desvergonzados.

64 dracmas equivalen mas o menos a 0,3 francos
suizos. ¢Satisfechos?

DUDAS ZELDICAS

Tengo una cuantas dudas y espero que el gran
Fusoya me las aclare. Todas son sobre el Zelda:

1- ¢Cuantos tipos de espada hay?

2- ;Es mas largo que FFVII, de PSX?

3- ¢Cuantos pueblos hay?

4- ;Tiene voces? Al principio se decia que si.

Jouani Rodriguez, Valencia

1- Cuatro espadas, cuatro escudos, cuatro trajes y
cuatro pares de botas.

2- Si, y en 3-D. Ademas, los escenarios cambian a
medida que pasa el tiempo.

3- Dos: Kakariko's Village y la aldea del castillo;
pero Kokiri es también una especie de pueblo, y

el rancho es como una pequefia aldea, y el
Mundo de Zora es una pequefia ciudad, y...
4- No, no las tiene. Tiene textos (en inglés), y
gorjeos. Es el mismo sistema que el de Mario y
Banjo.

LAS RAREZAS DE RARE

Me gustaria que me tocase la loteria para poder
comprarme todos los juegos de N64. Aparte de
esto, quisiera contaros mi pequefia «teoria»
acerca de los de Rare. La titularé «DKR vs Mario
Kart y Banjo-Kazooie vs Super Mario 64».

Creo que el problema de los juegos de Rare es
que son muy estresantes. Estos chicos se centran
demasiado en el aspecto grafico y dejan de lado
la jugabilidad. En DKR corres para pasar a la
siguiente carrera, y a la siguiente, y al jefe, y
otra vez a la carrera, y otra vez al jefe pero mas
rapido, y... asi 40 6 50 veces para pasar a otro
nivel (¢el espacio?). Siempre asi hasta que, vete
a saber después de cudntas partidas, consigues
acabar el juego. Y ese es el objetivo desde el
principio: acabarlo. Y como es el tnico objetivo,
al final te cansas, te estresas y abandonas con
un «anda y que le den».

Con Banjo-Kazooie pasa algo similar, aunque en
otro género. Pero ;qué pasa, en cambio, con los
otros dos juegos de Nintendo? Mario Kart es
uno de los cartuchos mas cargados de
jugabilidad de N64: apurar la técnica de los
acelerones mediante derrapes, ir al maximo en
los variados, divertidos y bonitos circuitos...
Siempre apetece echar una carrerita en Mario
Kart. ;Y qué hay de Super Mario 64? Cuando
me compré la consola, con el juego, y la conecté
por primera vez, me quedé alucinado. El mundo
de Mario es un mundo propio. Cuando juegas,
puedes sentirte parte de él. Vives en él. Y
ademas, es Mario. Y es Shigeru. Aunque no
vuelvas a jugar a Mario después de pasartelo, es
la leche.

Anénimo Inanimado, de quién sabe dénde

Tienes razon en todo, y nosotros siempre lo
hemos dicho. Por esa misma razoén —el énfasis de
Rare en los gréficos en detrimento de la
jugabilidad— puntuamos a Banjo por debajo de
Mario (aunque Pablo y Leti no estén de acuerdo)
y a Diddy Kong Racing por debajo de Mario Kart.

Por fortuna, Rare no hizo lo mismo con
GoldenEye, y parece que tampoco lo haran con
Jet Force Gemini, Conquer 64y Perfect Dark.
jEstamos contigo, anénimo! Y el tiempo nos dard
la razén, como a Zanussi-si.

Enero 1999 qs




ZEres un fanatico

de los juegos de 2 ya é

ordenador?
ZEstas ansioso
por conocer
hasta el ultimo
secreto de tus
juegos
favoritos?

ZNo te
conformas

con los
consejos

de tus
colegas?

1989

70 fazet Edicion espaiiola de PC GAMER NC

Esta domo en
EXCLUSIVA

jEstas de suerte!

Corre a buscar el n.° 2 de JUEGOS
Y JUGADORES PARA PC, version
espainola de PC GAMER,
la revista de juegos de PC
mas vendida del mundo.
iY con dos CD-ROM de
regalo! Todo esto por
solo 800 pesetas
iJUEGOS Y JUGADORES
PARA PC, cada mes en
tu kiosco!



EL NUMERO DEL GADOLINIO

¢A que no sabias que el 64 es el numero atémico del metal
gadolinio... ¢Ah, si? jMenudo listillo! Veamos otros ejemplos de la
importancia de esta magica cifra en la historia de la Humanidad.

Todos los afos acabados en 64...

... son bisiestos. Como sabes, los afios son
bisiestos cada cuatro afios, y su gracia es que
el mes de febrero tiene entonces veintinueve
dias. De todos modos, este fenémeno conoce
excepciones: de los afios acabados en dos
ceros, s6lo aquellos cuyo primer par de cifras
es mltiplo de 4 son bisiestos. A saber, el afio
2000 sera bisiesto, pero 1900 no lo fue. 1800
no lo fue. 1700 tampoco. En cambio, 1600,
si. Esto obedece a imperativos cientificos. La
Tierra tarda 365 dias y algo mas de _ en dar

la vuelta alrededor del Sol, por eso cada
cuatro afios sumamos un dia: para que no
haya desfases astronémicos. Pero claro, sobra
un poco de cada cuarto, que se va
acumulando. ;La solucion? Saltarse un
bisiesto cada cierto niimero de afios para
volver a poner las cosas en su sitio. Aqui te lo
hemos explicado muy a la brava, pero
jimaginate los calculos infinitos que hay
detras de estas lineas!

El dia 64...

... de un afio no bisiesto es el 5 de marzo, dia
que celebrais vuestro santo los que os llamais
Eusebio, Adrian, Tedfilo, Juan (José de la
Cruz) u Olivia.

Os felicitamos a todos por adelantado, pero
vamos a centrarnos en los juanes. El San Juan
més famoso es el del 24 de junio, més que
nada por las verbenas y fiestas que marcan el

inicio del verano. La verbena de San Juan no
es mas que la cristianizacion de los ritos
paganos ancestrales que celebraban el
solsticio de verano, la llegada del buen
tiempo, las cosechas, el inicio de la buena
vida. Las hogueras apervivientes en la cuenca
mediterrineaz servian para quemar el
invierno y los malos rollos —los yuyus, como
se dice ahora— acumulados desde el verano
anterior. A la vez que los problemas, se
quemaban —y se queman— los trastos
viejos, inservibles. Purificacion del cuerpo y el
alma. Para eso mismo sirve la Nintendo 64,
para purificar el cuerpo y el alma.

El cuerpo. Nada hay mejor para purificar el
cuerpo que una buena sauna de 64 bits.
Sudar es sanisimo y jcomo se suda jugado
con la N64! Sudores frios de emocién o
miedo. Sudores ardientes de enfado o
excitacion. El alma. Una de las mejores
formas de purificarla es la practica de la
meditacion. Los yoguis hindies pueden estar
dias abismados, mirando al infinito, aislados
del mundo. Y tu, ¢cuantas veces te has
quedado delante de la pantalla horas y horas,
abismado y aislado? A propésito, el San Juan
copatron de la N64 es San Juan José de la
Cruz, que era un franciscano nacido en Ischia,
cerca de la decadente Napoles, a mediados
del s. XVIL.

El dia 64...

... de un afio bisiesto es el 4 de marzo,

San Casimiro, que es el patron de Polonia

y Lituania.

San Casimiro era hijo de Casimiro IV, a la
sazén Rey de Polonia y Duque de Rutenia y
de Lituania. Su madre era Elizabeth de
Austria. A pesar de tan egregios origenes y de
lo prometedora que parecia su carrera —su
padre le envié con quince afios a conquistar
Hungria y erigirse en su rey—, Casimiro
sintio la llamada de Dios y mostr6 poco
interés en fiestas, asuntos de estado e intrigas
palaciegas. Solo pensaba en rezar y en Dios.
Dormia poco, descuidaba su apariencia... Es
decir, como cuando te pasas un fin de semana
enterito frente a la pantalla intentando
descubrir donde esta la estrella 120 de
Mario... Por cierto, San Casimiro muri6 de
tuberculosis con 23 afios en 1484, que fue

bisiesto. Procura cuidarte, no vayas a ser que
acabes como él...

64 divisiones...

...pueden llegar a hacerse a partir de los
cuatro puntos cardinales: norte, sur, este y
oeste. En ocho divisiones tenemos el noreste,
por ejemplo. En dieciséis, el norte-noroeste.
En treinta y dos, el norte-norte-noroeste. Por
fin, en sesenta y cuatro: el norte-norte-norte
noroeste. Puede parecerte un poco absurdo,
pero va muy bien para situar con gran
precision un punto en un plano. ;Qué tal iria
en Banjo-Kazooie una indicacién del tipo «la
estrella esta al norte-norte-norte-noroeste
respecto a la flor roja»? A lo mejor te
ahorrabas cuatro horas de vagabundeo
escudrinando sus gigantescos escenarios...

Daniel Garcia, un madridista de pro, nos da
una clase magistral de cultura futbolera.

-El espléndido jugador de futbol Michael
Laudrup nacio el 15 de junio jdel 64!

-Se nota que ese numero sélo lo llevan los
campeones de verdad. También el Zaragoza
gano su primera copa del Rey... jen 1964!
-Ademas de ser el mejor equipo del mundo,
el Real Madrid gan6 una de sus muchisimas
ligas jen 1964!

Con esto se demuestra que sélo los mejores
pueden alardear de este gran numero.

Daniel Garcia, Madrid

Si se te ocurren mas pruebas de la relevancia histérica del nimero 64, escribe a El nimero del gadolinio,
Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona.
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La guia con todos los juegos analizados en Magazine 64
ENTIENDEME

El nombre del juego ALABAZA/HELLO! WEEN

El distribuidor /N‘o’(pases noches enteras buscando: en nuestro io te \
El desarrollador / proporcionamos una breve resefia y los datos imprescindibles 0s El namero en el que fue

titulos de N64 editados en Espafia. Cada mes actualizaremos los precios analizado
Un resumen de nuestro — | Y révisaremos las puntuaciones, que subiran, se mantendran o caeran \

La puntuacion

analisis dependiendo de la calidad de los nuevos cartuchos que vayamos Cuanto vale
examinando. El simbolo ||(r] (Invitados de Honor) acompafa a aquellos
Trucos y consejos para juegos cuyo lanzamiento tuvo lugar con anterioridad al nacimiento de

sacar el maximo provecho [ Aagazine 64 y que no han aparecido en la seccion Andlisis.

del juego \
® Toma el cartucho y tiralo por la ventana sin dilacién.

BANJO-KAZOOIE Z&f 1080° SNOWBOARDING

NINTENDO/RARE 8.990 |(s2Z]  9®92%| NINTENDO 8.990 | (o=

Un digno sucesor de Super Mario 64: mejores graficos, dos
personajes en uno, mayor variedad de enemigos e items... Por
desgracia, su jug.bilidad no alcanza el nivel del clasico de
Nintendo. Las cémaras son geniales, pero ocasionan problemas
en los escenario> muy «accidentados»; y algunos puzzles
resultan irresolules. Si ya te has cansado de Super Mario,
Banjo es sin duua la mejor eleccion.

Puede que al principio te parezca demasiado complicado, pero con el 1
| tiempo aprenderas a apreciar su enorme jugabilidad. La variedad de
pistas es suficiente, los graficos y efectos de luz son muy buenos,
cada personaje cuenta con unas habilidades propias... Lo tiene todo.
El sistema de control es ain mas suave, fiel y completo que el de
Snowboard Kids, las piruetas posibles son casi infinitas y todos los
modos de juego resultan atractivos. Nunca te cansarés de él.

® Cuando estés bajo el agua, utiliza A para avanzar y B para recoger items. Ahorrarés tiempo (y oxigeno).

F-ZEI?O X

NINTENOO

@ Escoge a Dion Blaster, selecciona una tabla de méxima flexibilidad y usa
pies «regular». Una combinacion explosiva. ) W

Su modo multijigador funciona a las mil maravillas, y la velocidad de
los gréficos en todos los modos no es comparable a la de ningtin otro |
juego. Por desgracia, el sacrificio de los detalles, escenarios, texturas y |
armas en pro de una mayor velocidad no nos parece en absoluto
correcto. Se parece demasiado al F-Zero de SNES, y eso es algo que
nos cuesta mucho entender. Aun asi, su excelente modo para cuatro

jugadores le hace merecedor de nuestra preciada Star Game. "_g

Aterrador. Una auténtica obra maestra de los tiros. Turok 2 tiene detalles
inéditos a raudales. jHasta puedes cabalgar a lomos de un triceratops

N mientras repartes plomo por todo el escenario! Sus cantidades industriales
de sangre no te defraudaran, y la IA de los enemigos es la mas avanzada
que ha pasado por N64. Graficos en alta resolucion, fantasticos modos

mas aln que GoldenEye.

® Después de elegir la nave, mueve un poco el cursor hacia «Max Speed». La velocidad

® Acostumbrate a apuntar siempre a la cabeza. De lo con
aumentara un poco y la aceleracién no se resentira (si lo mueves mucho, si).

te quedaras sin municion enseguida.

LEGEND OF ZELDA % V-RALLY 99

NINTENDO

INFOGRAMES

El mejor juego de carreras de Nintendo 64, con mucha diferencia.
Supera en graficos, velocidad, realismo, sonido y tecnologia a F-Zero
X, F-1 World Grand Prix, Top Gear Rally y GT 64. Mejor incluso que
su homoénimo para PlayStation. La suavidad de su control, la variedad
de circuitos y los diferentes terrenos y climas, hacen de él un juego ”
ideal. Si quieres un simulador de coches realmente bueno para tu
N64, V-Rally 99 es el tnico que encontrards.

geniales, capaz de rivalizar con todos los titulos y géneros. El
primer juego que hace honor a las incontables prestaciones y la
desmesurada potencia de la maquina de 64 bits de Nintendo.
Una aventura enorme, divertidisima, completa, variada y viva.
Una novela interactiva. 256M de perfeccion..., si no fuera
porque los textos en pantalla estan en inglés.

® Si detectas a un enemigo con Z, el botén A te servird para asestar un golpe (con salto)
mucho mas potente que los ataques con B.

® Antes de usar el freno de mano para tomar una curva, gira un poco e
antes de torcer, el coche perdera la traccion y resbalara hacia adelante.

6 ==




ALL STAR BASEBALL

X

NSC/ACCLAIM

%| VIC TOKAI

DARK RIFT

Gréficos en alta resolucion y un sistema de control muy complejo. En general, el exceso de
tecnologia afecta a su jugabilidad.

A
»

NINTENDO/HUDSON

Gréficos excepcionales, pero algo pobre en jugabilidad: si no ejecutas la
combinacion de botones exacta el personaje no responde.

»][p]» ° RA -
NINTENDO/RARE 899 |(coz b 2 ®90%

El modo para un jugador no esta mal. Donde falla es en la opcién multijugador
(el punto fuerte de sus antepasados). Meramente funcional.

J
NSC/GT/MIDWAY

Un excelente modo multijugador, texturas alucinantes jy jefes de final de nivel! No es tan
jugable como Mario Kart, pero casi.

[
SPACO/HUDSON SOFT

El beat ‘em up con mejores graficos de N64. Por desgracia, la capacidad de volar de los
personajes dinamita la jugabilidad del cartucho.

: A . () L) " 4
: Q“R c!‘{
NINTENDO 9.990 [ o= | 1®88%

Un juego de lucha un tanto peculiar: excelente captura de movimiento, jugadores
virtuales, dos camaras... Pero, jhasta Game Boy tiene gréficos mejores!

. (= 4 % " L
NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 13000 [ (22 1 2 @ 85%

Carreras a todo trapo, multitud de vehiculos, muchas explosiones, escenarios total-
mente interactivos... Apto para todos los publicos. Por desgracia, es bastante corto.

U
8.990 [ (o~ | 11 ® 75%

U
NINTENDO/HUDSON

El shoot ‘em up legendario de los PC mejorado para nuestra plataforma: mejores
graficos y algunas armas nuevas en la conversion para N64.

"
Py

as

9.990 ‘ 87%

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM

La imperdonable continuacion de Baku Bomberman no solventa ninguno de los defectos de

su antecesor. Mas accion, saltos y velocidad, pero... los mismos fallos.

UBI SOFT/ARGONAUT

Rapido y espectacular. Tan solo tiene tres defectos: los enemigos no cometen
fallos, el grado de dificultad es excesivo y la niebla lo cubre todo.

» "
NSC/ACCLAIM/PROBE 9% (o=l 11 @87%

8.990 “ ! 11‘79%

Un complicado sistema de control que no se corresponde con los graficos de peluche del
juego. Un buen juego, aunque abusa bastante de la niebla y le falta personalidad.

Mucho mejor que el Extreme G original, pero no lo suficiente. Graficos fantdsticos y pocos
cuadros por segundo. Una mala combinacion.

P
UBI SOFT

12.990 | (o2~ | ®81%

= A ) ﬂqv " ¢
NSC/ACCLAIM 9.990 | (oo | 7 ® 85%

¢Un puzzles en 2-D? No: el cartucho maés adictivo de Nintendo 64. No te
aburriras de él nunca. Jamas. Aunque sea en 2-D.

Cuando a un juego de carreras le fallan los gréficos, las licencias sobran.
F1 PP es bueno, pero no estd a la altura de la N64. Una pena.

CHAMALEON TWIST

INFOGRAMES/OCEAN

Sa

(=227
F-1 WORLD GRAND PRIX 3

NINTENDO/PARADIGM (25T 10 ®91%

Ve por entornos 3-D con texturas algo simplonas dando lengiietazos cual camaleon
locuelo. El modo para un jugador es poco adictivo, pero el de batalla es fabuloso.

CHOPPER ATTACK

(221 11 @82%

El mejor juego de Formula 1 de N64, pero no el mejor de carreras. Bonitos graficos, pocos
cuadros por segundo y poligonos muy notorios. Francamente mejorable.

(2
FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 98 %

ELECTRONIC ARTS (221 1@93%

Graficamente, no ofrece nada que no hayas visto antes, pero toda su modestia visual se
traduce en jugabilidad. Divertido como pocos, y muy réapido.

. L) N . . . o N, A ° : o " ‘;:
ELECTRONIC ARTS 12.990 [ (o= | 7 ® 85%

Genial cuando salié, aunque nunca alcanzo el nivel de dinamismo y la jugabilidad de ISS 64.

» . o " 4
INFOGRAMES/IMAGINER 11.900 [ (o= b " 3 @85%

Funciona como FIFA: RM 98 y arrastra sus mismos defectos. La cdmara es brusca
y las reacciones de los jugadores son muy lentas.

Original en todos los aspectos. Los modos son muy variados, la captura de
movimiento no tiene tacha y el sistema de control nos encanta. Genial.




FORSAKEN 64

NSC/ACCLAIM

7 ® 94% | NINTENDO/TREASURE ® 90%

Eef

El shoot ‘em up futurista por excelencia. Un cartucho perfecto, aunque un tanto... «frio». El plataformas mas excéntrico de la historia. Sus coloridos gréficos en 2-D,
«Poco humano». Pero perfecto. su enorme jugabilidad y ese pequefo toque de rol... {Nos encanta!
YL
OLD . O PC :
A
NINTENDO/RARE 8.990 | (o0 | 1 ® 94%| INFOGRAMES 9.990 [ (o7 | 10 ® 84%
Aunque no necesita presentacion, no podemos evitarlo: es el mejor shoot ‘em up de la Su mayor defecto es la mecanica de juego, lineal en exceso. El sistema de control y la IA
historia. Con eso esta todo dicho. también son muy pobres. Pudo haber sido una maravilla, pero...

MORTAL KOMBAT 4

INFOGRAMES/GENKI/OCEAN | 9.990 7 ® 86% | NSC/GT 10.990 11 @ 84%

Buenos gréficos y una conduccién realista: Lastima que funcione a cuatro frames Un Mortal Kombat decente y con graficos poligonales. Su mecénica de juego y sistema de
por segundo... Si aborreces la velocidad, GT 64 te encantara. control son idénticos a los de todos los MK, pero su aspecto es fantastico.
DRTA DMBA RILC
NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 12.990 4 ® 69%
2000 NEW SOFTWARE CENTER 14.990 | (oa | 1®34%

Clon de Doom con trasfondo medieval. Resulton, pero con pixels como castillos. La - - -
Gnica novedad en su conversion a 64 bits es la pantalla dividida para 4 jugadores. Arcades, SNES, Mega Drive, PlayStation... MKT ha pasado por todos los soportes habidos...
¢y por haber? No pasaria a la 2" ronda en un torneo de beat' em up para N64.

KONAMI

(ool 1071%

La obra de arte de los simuladores de fatbol. Solo superado por su continuacion: ISS 98 (y
por poco). Un juego de carreras al mas puro estilo arcade: rapido y detallado pero muy corto.
El modo para dos jugadores es fantastico, pero los poligonos se notan demasiado.

» » iy (] » ° : 0 " e o4
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KONAMI 9.990 | (o7 | 10 ® 94% W
= KONAMI 12.990 | (o2 | 5 ® 95%

Mejor que ISS 64, aunque no mucho. Imprescindible sélo si no tienes el cartucho anterior.

Excelente juego de rol con plataformas. Graficos excepcionales, banda sonora de lujo,
infinidad de didlogos distintos... Genial.

LYLAT WARS NAGANO WINTER OLIMPYCS '98
NINTENDO (szzh  1890% [ wonami (22} 3@60%

g ion i i ia. imulador ifici . i . .
?u6 Q?irbacso:euicacguretifiﬁiznis)i, iSr:Tc?;ttlileUgj;nll:éi?CZS cigr:/f:gij’;c'l de Bien presentado y graficamente correcto, pero da poco protagonismo al jugador.
perar, dgtanic 5 5 ' Los controles son pobres y la mitad de los deportes son poco jugables.

NBA COURTSIDE

NINTENDO

NSC/ATARI/MIDWAY (ozz 1081%

Graéficos fabulosos y personajes con mucha personalidad. Fue mejor beat ‘em up
de N64 hasta que Fighters Destiny le arrebaté la corona.

(ol 7 ®92%

Espectacular y divertido. Texturas definidas, jugadores reales, muchos comentarios y una
s, curva de dificultad estupenda.

MADDEN 64 NBA HANGTIME

i 12990 |Coez s 2®92% | NEW SOFTWARE CENTER | 13.990 |05 | ® 75%

Como todos los Madden, se trata de un excepcional simulador de futbol... americano.
Aun asi no tiene desperdicio. Muy recomendable.

Superado por NBA Pro y, mas tarde, aplastado por NBA Courtside, el pionero del
baloncesto en los 64 bits ya no es mas que un lejano recuerdo.

NBA PRO

KONAMI

B &y

':1'1( (,h“r
NINTENDO 9.990 1091%

Como todos los juegos de Nintendo, Mario Kart 64 ofrece jugabilidad y durabilidad en
cantidades industriales. Divertido, colorista, preciso y rapido. Un clasico.

(ooa] 5 ® 65%

La sensacion de tridimensionalidad es casi nula, y el sistema de control resulta
complicado. NBA Courtside es mejor en todos los sentidos.

8 ==
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NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM | 13.990 [ (o2 ] ® 89% | NINTENDO/H20 8990| (o2l  4@73%
Excelente si te gusta el futbol americano, aunque su control es demasiado complejo al Estuvo bien mientras durd... pero Wetrix es mas divertido. Deshacer una a una las
principio. Mejor simulador que Madden 64, pero menos divertido. capas de una «cebolla poligonal futurista» resulta demasiado complicado.

1 ® 86%

Suave, rapido y con interesantes toques de estrategia, aunque graficamente no Su suavidad es excelente, la multitud de opciones le confieren una vida larguisima
llega al nivel de Olympic Hockey 98 y Wayne Gretzky's 3D Hockey '98. y su modo multijugador es soberbio. Al principio parece incontrolable.

NHL BREAKAWAY ‘98 TOP GEAR RALLY

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM | 12.990 ..6.4 SPACO/KEMCO (oa ]

4 ® 84%

» LA €4 T
. . ° » [ » "
U [J JUSA

NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 11.990 ._6.4 8 ® 84%

NSC/ACCLAIM 9.990 (o | 1091%

Un arcade clasico: rapido, dificil, divertido... La animacion es excelente. Ideal si N . i .
buscas un cartucho de deportes con un buen modo multijugador. A pesar del criticado abuso de la niebla, Turok solo ha sido superado por
® GoldenkEye..., y por Turok 2, claro. Un clasico.

@ 4
» 4 ]
D 5 w A D T
NINTENDO 9.990 1® 89%
<q NEW SOFTWARE CENTER/MIDWAY |14.990 | (o2 | 1@ 46%
Todo un clasico de N64. El simulador de vuelo mds raro, suave y original de - » ) i )
cuantos se han visto. jY muy divertido! Se parece demasiado a MKT. Gréficos mediocres, un sistema de lucha anticuado,
1 ’ movimientos antinaturales, combos imposibles, personajes sin chispa...
@4
. A 4 A 2 & o4 "
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NSC/GT 8990 (o2Zh 6 ®79% | NINTENDO 9.990 |2 | 1 ® 90%

Divertido y muy sangriento. Lastima que todos los escenarios sean iguales y la
mecanica de juego mondtona... Parece un chiste malo comparado con GoldenEye.

Nuestras carreras acuaticas son la envidia de todas las consolas. jHasta Konami
lo ha clonado en version arcade! No puede faltar en tu coleccion.

WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY

NEW SOFTWARE CENTER/GTI (= ] ® 75%

ROBOTRON 64

NEW SOFTWARE CENTER/GTI &g

9 ® 80%

La ;/eraion trid|me?§|i2pal d/e\(lja ilas(;ce:j recreattl\:ja con el Elzmomn'ombre Un Un juego de hockey. No hay mds comentarios... Bueeeno: es muy divertido,
cantucho para NOsIEIcos: AAICIVICACENIESA0 PUrD, Naaa Mas: especialmente por su modo multijugador. ;Vale? Pues no hay mas comentarios.
C Yl
A e L . » " =
2 |
NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM [ 14.9%0 [ (o= 5 2 @ 87%

INFOGRAMES/OCEAN 8990 |(o22h  6@81%

La infinidad de tramos secretos, items y saltos te haran dudar entre si es

un juego de carreras o un... ¢plataformas? Muy raro. Puzzles de tematica geoldgica. Edifica montanas y crea lagos en un recuadro. Casi
tan complicado como divertido.

WCW VS NOW

KONAMI/T-HQ (o=} 6 ® 82%
Cada pantalla es un juego completamente diferente, aunque por desgracia la mitad de

ellos son insoportables... Vale, también hay niveles fantasticos, es verdad. Un cartucho largo, completo y variado. Tipos duros en mallas de colores
64 atizandose de lo lindo durante asaltos interminables.

SNOWBOARD KIDS , WWF WARZONE %t

NINTENDO/ATLUS 8.990 | (o2 | 4 ® 90%

NSC/ACCLAIM 11.990 | (o= | 10 ® 85%

Un fantastico cartucho de wrestling. Graficos que te dejaran helado y un control bestial,
aunque el modo para un jugador llega a resultar monétono...

A pesar de que el aspecto de sus personajes es un tanto infantil, Snowboard Kids es un
fantastico juego de carreras: rapido, suave y muy jugable.

(7]

SUPER MARIO 64 2 YOSHI'S STORY - d

NINTENDO 9.990 | (o7 | 1 ® 96% | NINTENDO 8.990 | (o2 | 4 ®85%
El plataformas en 3-D de los plataformas en 3-D. El debut de Mario en los 64 bits todavia Fabuloso plataformas en 2-D, con toda la jugabilidad de los clasicos para NES y SNES y
es, para muchos, el mejor juego de N64. con... el mismo aspecto. Simpatico, divertido y retro.

(cz=1 &
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Ganadores de un cartucho

de F-1 World Grand Prix

Javier Martin Sanchez (Barcelona)
Jonathan Gonzilez (Cantabria)
Daniel Ragel Mortn (Cadiz)
Josep Sanfelit (Valencia)

ffigo Romero (Madrid)

icion de nuestro proximo nigero): <

Deseo suscribirme a Magazine por un afio (12 nimeros) al precio especial de 3.825 ptas.
(15% de descuento sobre el precio de portada) y participar en la promocién vigente.
Europa: 5.525 ptas. Resto del mundo: 7.325 ptas.

s el Domiciliacion bancaria (excepto extranjero)

Calle: Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros:

Poblacién: Calle: N ...
Provincia: CP: ... Poblacion: CP: Provincia:..........
Teléfono:

Forma de pago

| Adjunto talon nominativo a MC Ediciones, S.A.
| Tarjeta de crédito.
(dvisa (16 digitos) [ American Express (15 digitos)

ne (O

Nombre del titular:

Caducidad:

Firma:

ne L L L L 0]

(clave del banco)  (clave y n° de control (N° de cuenta o libreta)
de la sucursal)

Nombre del titular de la cuenta o libreta:

Ruego a Uds. Se sirvan de tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberan adeudar en mi
cwenta o libreta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC
Ediciones S.A:

Firma del titular:

a de de 199 ......
(poblacion) (fecha) (mes) (afio)

]

Remite el
boletin adjunto
por carta o fax a:

iral

11 (o
Ediciones, S.A.
Paseo San Gervasio
16-20
08022 BARCELONA
Tel: 93 254 12 50
Fax: 93 254 12 63

—-—— - — —— — —— -
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GAME SOFT g Aol -
1l s\ . "TRABAJAMOS POR UNA Si esta interesado en anunciarse en
I ot COMPRA DE CALIDAD"

COMPRA - VENTA - INTERCAMBIO
NINTENDO SONY SEGA PC DVD-VIDEO
CONSOLAS, VIDEOJUEGOS, ACCESORIOS, PELICULAS DYD

ENVIO URGENTE EN 24 HORAS PARA
TODO EL TERRITORIO NACIONAL

COMPRA-VENTA-INTERCAMBIO Y ALQUILER

TENEMOS LAS LTIMAS NOVEDADES
GRAN STOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO
C/ TRES CRUCES, 6 METRO GRAN ViA

- - -~
L}

NUEVA TIENDA EN: Ademas de obtener un buen precio,
C/SIERRA DEL CADI, 3. podras ser miembro del club de forma
TELEFONO 91/477 59 &1

totalmente gratuita, con obsequios,

ZONA VALLECAS (METRO PORTAZGO)

ENVI0S URGENTES A TODA ESPANIA EN 24 HORAS
MADRID ENVIO A DOMICILIO

RECORTA ESTE ANUNCIO Y PRESENTANDOLO, EN CUALQUIE-

sorpresas y un catalogo totalmente

actualizado... )
te damos asesoramiento

especializado sin compromisos

Madrid 91 372 87 80
Barcelona 93 254 12 350
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: TELEFONO (91) 522 32 44
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RA DE NUESTRAS TIENDAS OBTENDRAS UN DECUENTO
L DE 600 PESETAS EN CUALQUIER COMPRA. %

Telf.: 952 80 60 50

DRAGEN

BAHGT

ESPECIALISTAS EN D
BALLZ Y GT

N VIDEO JUEGOS, CO.

CROMOS O DE SEGUNDA MANO
N NINTENDO 64 SORIOS PARA CONSOLAS
N PLAYSTATION NVIOS A TODA ESPANA

C/Teodora Lamadrid, 52-60 08022 Barcelona Tel y Fax: 93/418 59 60 (unto plaza Bonanova)

Enero 1999




m. 965 7180 79
) Fax: 965 70 38 35 |

BADAJOZ
* Mérida: Moreno de Vargas, 24

BALEARES
* Mahén Menorca: C/. Obispo Severo, 15
Tel. 971 36 63 72
* |biza: C/. Via Panica, 5 ~ Tel. 971 39 91 01
Mallorca
* Manacor: C/. Baix des Cos, 39 ~ Tel. 971 84 50 11

BARCELONA
¢ C/. Nicaragua, 57-59 ~ Tel. 934 10 55 95
= C/. Begur, 38 ~ Tel. 934 31 62 34
« Gran Via, 1087 ~ Tel. 932 78 23 87
= Bernard Metge, 6-8 ~ Tel. 932 78 07 69
« Terrassa: Avda. Jacquard, 35
Tel. 937 85 37 54
Sta. M? de Palautordera:
« C/. Mayor, 31 - 12 ~ Tel. 938 48 03 54
BILBAO
Barrio Santutxu
« C/. Particular de Allende, 10
Tel. 944 73 31 41
« Casco Viejo: C/. Belostikalle, 18
Tel. 944 15 56 42

BLANES
= C/. Horta D’en Creus, 40 ~ Tel. 972 35 24 84

CASTELLON
= Villa Real: C/. L’Alguer, 3

GRANADA
* Concha Espina, 16 ~ Tel. 958 12 80 21

ISLAS CANARIAS

—h
e

)

D

B i e VA R

b 352 3
SRR\ e

oy

am@mg

SFUASILILTIMA'S! NOVEDADE
AL MEJQR PREGIO

STAR WARS - ROGLIE SQUADRON

LAS PALMAS
T = Arguineguin: C/. Angel Guimeral, 3
Si eres un apasionado de 1a saga En esta nueva entrega de 1a saga de KEMCO Tel. 928 15 14 35
ci?emgtogréﬁgad Laicuerca deE;l‘:'sta'la- dremos encontrar desde nuevos vehfculos
iy Sassresan ‘SW: L R o asta la posibilidad de mejorar y comprar SANTA CRUZ DE TENERIFE
L ‘aﬁse rpp T Juego coches, también encontrards en los circuitos o
posicion las miticas X-wing atajos, rivales mis competitivos, mtros * Granadilla: C/: San Francisco, 3
y,Y-Wing entre otras en un gran et Tel. 922 77 1904

‘shoot’em up’con toques de aventura. .
= La Laguna: C/. Las Nieves, 18 Finca Espana

Tel. 922 65 76 05

FUERTEVENTURA
* Puerto de Rosario: C/. 23 de Mayo, 89
Tel. 928 53 00 56

LA CORUNA
« C/. Méndez Pidal, 8 ~ Tel. 981 23.30 42

LLEIDA
» Corregidor Escofet, 16 ~ Tel. 973 22 10 64

LUGO
« C/. Guardias, 5-7 Centro ~ Tel. 982 20 32 83
* Foz: C/. Curros Enriquez, 10 ~ Tel. 982 13 35 01
Monforte de Lemos:

por fin 1lega Link a tu N64 con un « C/. Roberto Baamonde, 54 ~ Tel. 909 69 22 03
nuevo look en 3D con nuevos mundos,
nuevas armas, nuevos puzzles MADRID

y un viejo enemigo . ¢/ carlos Hernandez, 14 ~ Tel. 913 77 15 62

|
‘ Collado Villalba:
)— « Alcézar de Toledo, 35-1 ~ Tel. 918 49 18 05

((ProrEsioNAL / PROYECTO DE APERTURA == o ssees oy g r
8 U|NHE A NETOA DY ROVRRAE €M VT |.0$ AR D O RO, o=

ZELDA 64

" NINTENDOS*

Vuelve Turok en una nueva
aventura plagada de nuevos enemigos,
armas y nuevas fases con mucha, I3
mucha acc1én K s

» Centro Comercial Valle Real
= C/. Los Encinares, 13 ~ Tel. 942 33 78 87
* C/. Castilla, 69

SEVILLA
* C/. Salineros, s/n ~ Tel. 954 95 00 33
« C/. Feria, 141 ~ Tel 939 94 92 09
Las Cabezas:
Plaza de los Martirios ~ Tel. 907 11 85 43
* Utrera: Juan XXIII ~ Tel. 907 11 85 43
VALENCIA {ailsa
* C/. Maestro Gozalbo, 11
Tel. 963 74 37 92 /

D) e
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ALICANTE
Avda. de lo Liberiad, 268
ELCHE

03206 - Alicante
Wi 966660553

EAPASOE
Avda. Antonie Chacén, 4

ZAFRA
06300 - Badajoz
Tif.: 924565222
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